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L'edizione limitata WD_BLACK SN750 SE NVMe SSD Battlefield"" 2042 PC 


Game Code Bundle include un codice per il download completo per PC 
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EDITORIALE 








vrei voluto pubblicare un eccellente dossier sui metroidvania del Calzati su questo 
numero, e tempo fa avrei fatto volentieri lo stesso per un altro approfondimento di 
Alteridan sui roguelite, ma per una ragione o per l'altra - spesso, banalmente, perché 
TGM straripava di contenuti - in entrambi i casi il proposito è sfumato. Facile che il prossimo The 
Games Machine possa essere quello giusto per darvi in pasto simili speciali, ché la situazione in 
zona review a cavallo dell'anno sarà meno densa, ma ciò che ho pensato di rimarcare qui, in qualche 
Modo, ha a che fare con i generi sopracitati e, in generale, col ritorno del videoludo a un livello 

di sfida degno di questo nome. Non è certo una tendenza che si è ripresentata ieri, nemmeno 

ieri l'altro, sono anni che il processo ha ———————=-=—=@& 








ripreso il suo corso coinvolgendo anche altre ABBIAMO ASSISTITO AL RITORNO A UN 
tipologie di giochi, ad esempio tattici a turni LIVELLO DI SFIDA DEGNO DI QUESTO NOME, 
o strategici belli cattivi; è almeno possibile, CON UNA NUOVA LEGITTIMAZIONE ANCHE 
tuttavia, riflettere su un punto ideale in cui il COMMERCIALE 


circolo virtuoso potrebbe essersi finalmente 
rimesso in moto. | nemici hanno ricominciato a pestarci malamente, gli ambienti a tornare 
penetrabili solo dopo la giusta fatica, il game over (o “Sei Morto", più appropriato per quel che sto 
per affrontare) a ripresentarsi senza pietà, dopo quasi dieci anni o giù di lì, grossomodo dall'inizio 
del nuovo millennio, in cui l'apertura dei VG a un mercato di massa ben più ampio sembrava avesse 
portato al ridimensionamento stabile di regole e insidie, peraltro con ottimi affari commerciali. 
Già, ma allora cos'è successo? La risposta vera ed estesa sarebbe roba da trattato accademico, un 
lungo disquisire di generi, variazioni del mercato verso l'indipendenza e singoli esempi di coraggio 
produttivo, e non proverò nemmeno a ricordare gli stilemi di dungeon crawler, roguelike (quelli veri 
dovrebbero sottostare a regole rigidissime che nemmeno il Dogma di Von Trier) o metroidvania, 
se non che complessivamente hanno a che fare con i limiti nel progresso del PG, della partita o 
con il dipanarsi dell'ambientazione verso uno schema non lineare, profondamente connesso a 
chi interpretiamo e cosa, in quelle vesti, siamo capaci di fare. In zona reportage troviamo un 
interessante duo che ben inquadra la questione: da una parte Darkest Dungeon 2, serie indie 
che ha sfruttato in Modo eccellente le libere variazioni dei roguelite (dove restano permadeath e 
proceduralità degli scenari, ma non regole di genere che dai RPG dungeon crawler possono variare 
in deckbuilder, slasher, survival, FPS e chi più ne ha ne metta, o anche verso tratti che talvolta 
sopravvivono alle run); dall'altra troviamo Elden Ring, titolo di copertina del mese, che poi è il 
principale ispiratore di queste riflessioni. Già, perché anche il primo Demon's Souls può sembrare 
una specie di roguelite senza generazione algoritmica, almeno fino alla scoperta del primo 
Falò; qui, al contrario, il preciso e geniale disegno dei livelli, i pattern dei nemici e la loro potenza 
fanno in modo che ogni nuovo inizio, quello da un punto più avanzato conquistato con onore, 
significhi una progressione connessa a sua volta con una sorta di minuzioso puzzie-metroidvania 
tridimensionale. E non alzate il sopracciglio: le 


I SOULS DI MIYAZAKI, A LORO MODO, nuove aree sono spesso aperte dallo scontro 
HANNO PROPIZIATO IL RITORNO DI GENERI coniboss, e non da precisi poteri, perché 
TOSTISSIMI DA CUI AVEVANO RIPRESO l'identità da picchiaduro dark fantasy è un'altra 


ALCUNE COMPONENTI delle ascendenze che l'autore ha voluto 
_TPT'''' inserire nella struttura ARPG inusitatamente 

occidentale (almeno, per un prodotto giapponese) dei suoi giochi. Elden Ring è tutto questo 
all'ennesima potenza, e se credete di aver visto il vertice dei soulslike in Dark Souls 3 e Sekiro 
— diversi influssi arrivano da quest'ultimo — anche in termini di invenzioni narrative, visionarietà e 
indizi mai strillati del world builing, beh, non potrete che ricredervi. Non a caso, credo che Hidetaka 
Miyazaki rappresenti il vero fulcro di queste riflessioni, l'autore che forse più di tutti ha insegnato 
anche alle più grandi, ricche e antiche case di produzione di VG che inventare nuove sfide non 
solo è giusto per il rispetto del medium, ma può anche diventare redditizio per i motivi giusti, 
perché anche i videogiocatori sono cresciuti insieme al loro amato intrattenimento elettronico, 
e non solo in senso anagrafico. Poi, va beh, è pur vero che gli affezionati di TGM sono spesso 
grandicelli, e questo significa anche non aver paura di proporre discorsi relativamente intricati come 
quello appena affrontato, per puro sfizio e piacere di condivisione. Grazie, siete i migliori a cui 
aggrovigliare il cervello. 
Mario “Second Variety" Baccigalupi 
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| COUPON DI ABBONAMENTO 
Sì! Mi abbono a The Games Machine IN=I=T0)VINVIDloxi 
Riceverò 12 numeri a soli 39,90 euro anziché 70,50 euro con uno sconto superiore al 43% 
> Inviate The Games Machine al mio indirizzo: AVRAI DIRITTO 
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www.thegamesmachine.it/abbonamenti 
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per tutta la durata dell'abbonamento non 
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di copertina dovesse subire aumenti. 


Avvenuto Il pagamento, se vuoi accelerare la ie, se per cause di forza maggiore qualche numero 
procedura, puoi inviarci scansione del coupon batta da Si Tu della rivista non venisse stampato, l'abbonamento 


V-3 3 39 SSA BIS SS n 0 2C4ino verrà prolungato fino a raggiungere i numeri previsti 
o messaggio/whatsapp al: 346.4915670 ° g ggiung p i 


Il tuo abbonamento partirà con il numero 


successivo di TGM rispetto a quello in edicola. | a Pe 
per ogni problema inviarci una email all'indirizzo 


abbonamenti@thegamesmachine.it 
oppure un messaggio WHATSAPP al numero 
346.4915670 


Per domande, curiosità e problemi siamo sempre a tua disposizione: 
scrivici ad abbonamenti@thegamesmachine.it 
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AS Vi. -_a 
BATTLEFIELD 2042: Un classico 
multiplayer only di Battlefield, ma 


le [Ne [ST=1{[ME=}-t=t=1M oJ°[oJa]P 


le (=) Ma \UTo\VoXei:]0]|Xo}loX=20 LEIMEOLE ii: 
sull’amatissima serie RTS stile. 


GUARDIANS OF THE (ef.\W:V A ALII 
spacconi spaziali di Marvel in un gran 
bel action adventure. 





a 
ha \ 


RESIDENT EVIL 4 VR: Il mito del 
quarto Resident Evil in un gusto- 
sissimo porting VR. 


SINCLAIR ZX SPECTRUM: La sto- 
ria di Sir Sinclair, appena scom- 
parso, e del suo gioiello. 


| e]:74:W01[0]:1740) BY Vado E IEVERCS 
simo, vado in Messico! E proprio 
[| Met=\-{oglo [Moi t=]g=MAY/=|-Toto]i "TeX-ici] 
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SPECIALE SPOTLIGHT 


A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 


IL DIAVOLO IN ME 





La tetralogia di The Dark Pictures Anthology sta per concludersi. 
Dopo Man of Medan, Little Hope e il recentissimo House of Ashes, 
ii=TalatoNo]fexSSiiaategst=t=NE RY0]t= Noli etSE DIVI Be VIS No [Ska oX=S0]elo |[0) 
dell'antologia horror targata Supermassive Games ci porterà nel 


maniero di un serial killer. Gli sviluppatori ci inviteranno a esplorare la 
((=]o]l[ei= No (=jilet-iSil[oXe[=\e1|No]gco]diile[Mmi=iela/Amio\\V=](eMulollaeI=:Sa1Nolgiaato) 
assassino seriale americano. Qui troveremo una troupe di documen- 
ie ]dIStUMiaale{=te]al=1si==t0]o]f=\NAVAV=i(=R= Nola |[o/otoNisalo]as=][=Mo[oV/=Nole]alE={o(=]1t= 
(e[=\|MU1=]g]=N 0/e]ug=]0]e/-Nolo]gu=1(=N=Nee]e}<=t0|9(=leP4=N[=it=1|N0I-iglo[Sl=][ciel= 

Si io]asSlet=\\ogae{=/aa]e](oTe{=|Ko]dU]o]oleM@le]N=\f=Nolo]gs=1\o2o[ole{Uae{=ie}"=]diiNN0 
(e [0(-\N[U[c]o [0-2 0]-(ola\-YZMog-(e:o]o)gic-iagIog-io][oNel=\PX0Y2Ze|b-]alo [o Mi Ne-ND}=10% 
ilert0|g=:SWaValualo]lelo Vai la{=NDIVINIaVISRiz]f=Nei-]olo]][aloXS0IN elogi 2.04 





(0D OF WAR SU PC 


Pronti a trasformarvi in un razzo-missile e Mangiare libri di 
fel|e{=jgel=iu[c:-Z=10]o]cia\-E-]MNaalis[ctoX@te]lo[e=] <<S-jt-No/-iglo|\=iel"=1(=21 
[e](o)t=[0[e]alicit=No|NU]aR=]0]e[e}5]1(0AV[e[=lole][e[ero o]cero[e1urtoXet= Vle Co][e:-HY-\ 
lelore19]e}-]s={Ro{=1l[oESVAl[Slo]oloXo[=\NolgineIoAuiro][oXe[=o][e:-\toX-]Ne:=\(-jo](-RU]z ©, 
lo]e/e]Mei{=\-\toXo}-K@IcENI-:[°}-]N=N(eg-inble]lonue=]glo/=\S-N=lelo|Co}= (o MUlai=t=100 
leloJag]orex<ireXer=BV.=1t=it=10]No[=ijNlalo[Sicingi= Keto]a Sia o;-\S:<i=1\ogle M0]0][o)1= 
Amplitude Studios. Inoltre, il direttore artistico e creativo Laurent 
(@i[Uy4=1Ko}-]c-NVlei=Maai=IaloNei=ili=Mo](e/o|UP4/e]el=Ne[=\Ke][e/oroxi[aa]o]=/o]a}=1X0X=, 
definirne lo stile della direzione artistica, al suo fianco troveremo 
=lalciel=N ei ellijo]eI=M@T0][e (exe VARI DIS] VAYV=1i=ie-]aloXo|KOIe/-Y-1a sto 1NVE](S 
(ogi= 1g uciv= Molig[cit=][-No|K@to](o|f-1(<Nol=]giollalo[S(=N=10]0]MRAV/[e[={ole][eloro, 

It=1f- NO |ali=eui[e]aNeiet=No)nudis-Mulet=1agI=al"=R=1N0][ole:=1C0]d = Noro:ssilo]]{tt= 

e [AVI=Su[(-2 N orlala]Ko|W-\oit-]dB/-T=No[=]Es {elogi ]alo:sse = ]0]|[SN (o]ole]ua Bu] to]lo) 
It=](0]=1 og Vi[ciCo][o|CX=le N=ialo]|Co}=lo NUI=oilf-Nal-Neo]s-(oXo[-\PA0YX3 
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Marcus Lehto, il co-creatore di Halo e autore dell'intri- 

gante ma sfortunato Disintegration, ha dato inizio alla 

sua prossima avventura lavorativa dopo la chiusura di 

VI Interactive. Il game designer e art director ha fatto 

sapere di essere entrato a far parte dell'organico di 

Electronic Arts nelle vesti di responsabile di un nuovo 

studio di sviluppo con sede a Seattle, negli States. Que- 
sta realtà svilupperà videogiochi con visuale in prima 
persona, ma purtroppo questa è l'unica informazione 

diffusa a riguardo. Molto probabilmente ne sapremo di 

più tra molti mesi, se non addirittura anni. 





Com'è già avvenuto con l'espansione Oltre la Luce, 
anche all'uscita de La Regina dei Sussurri verranno 
rimossi alcuni contenuti di Destiny 2: perderemo la 
Riva Contorta e le attività a essa correlate. 


Take-Two Interactive ha staccato la spina al progetto 
degli autori di Mafia 3: un action open world 
supereroistico dal nome in codice “Volt”. Lo sviluppo 
sarebbe stato travagliato e privo di progressi 
significativi. 


Ancora nell'occhio del ciclone dopo le accuse di 
sessismo, Blizzard fa sapere che questi due 
videogiochi non usciranno l'anno prossimo. Rinviati a 
data da destinarsi, forse li vedremo nel 2023. 





A 









» SEMPRE PIÙ PC PER CAPCOM 

La compagnia di Osaka vuole aumentare la sua 
produzione di videogiochi per PC dopo i successi 
riscossi sulla piattaforma dai franchise di Resident 
Evil e Monster Hunter. 

» SEGA X MICROSOFT 

RII publisher nipponico ha siglato una partnership 
con la Casa di Redmond, che garantirà a SEGA 
l'accesso alle infrastrutture cloud della piattaforma 
Azure, utile a sviluppare nuovi videogiochi. 

» BUON COMPLEANNO SCUMMVM 
Pubblicato venti anni fa, dopo una serie di 
iterazioni il programma creato per giocare alle 
vecchie avventure targate LucasArts è stato 
aggiornato di recente per garantire il supporto ai 
videogiochi in 2.5D. 


SS DA LL I SL) 


Konami ha stretto una partnership con lo studio scozzese KeelWorks, 
attualmente al lavoro su Cygni: All Guns Blazing. Si tratta di uno shoot ‘em 
U]oxi= Ecte]gginal=ialtoAV=iaule:=1[=NI-]olle=1toR=]No|s=]alo]NolFISSi[ciNo[-M ox: \Sci=]\o}Nolel=N 010)Nt=) 
ete]elu=|(=S<{0 B-(=t0[0(=ja}4=No]N]alt=idan]=yY240X£ot=]B}=]o/e](=Nalo]I\VNVerolo|i=]a[oX=2=YA4[0]e\= 

ele lc=iat]llallet=MMVi[e[=folo]|[e/orogo[2]logsjuble [low o]dit-1a]a]lctoXeiRue=\cjolo]ar=1e-E=0|Nolt-1a\-it= 
(@\V/e]e]Milo[e\-NKvisa}=In]is=Ma}=E<is=10]lll\owUla}-Neto]le]eli- Mue= Ng coViial=No|N Sla} NeVilit=) 
[(e11Co|U1u-}A2iU]gucoJe]elegiNia}=:=\eli=laal=ial\oAY(=ifdf-No{=icilan}=\VoXo}-]]{t=1ut-[c(ctoXe|MUlat= 

ole) t=ja\t=Wg=r44=R=]l(=ja}-Mo]lo]aaisiete:=]allet= RAV/=Siszialo (eg ox=lele]No|NVialoxo{=to]|NUlislea] 
piloti su una delle poche portaerei rimaste nella flotta, saremo noi l'unica 
Îast=Ro{No{j=Si= NotoJeliconiiali[=SSilo]1[Nolo]aaler=]cof=laaIsial\oR=1l[<ialoXR|Ke][olc(og olo1ut-) 
[SISIS{=i fedi (0]e1s=1vogato]liv=]di= ant 9|oJolo]as=it=R=]alcie]=N}-Netoo]el=ig=131\V/=Mlole:=1[=2E 
le[U[-Ko][e/o:-1\o)dMIN[cJaMaei=ialcial=it=1a]a/oNe/oVY=igisloze:-Nf=[c(otolo]](=\(=No]-igl olo) t-1aY4k-1C=2 
[e]Co]e]dloAV(=j{\Vo]lex=R1Mc=iF1i\VoX= deal Inel=ialv=]dloxESt=t=a]alo N o](==ialsMeliaglioi 


ef=]go[=]p\KU[=\“ole]Met=N-1iico]el"=](=2ia N e/o)==No}-151[-Nof-]Mis-Io]IloXeilel=iagi=1tole]f-1j[c(o}f-1c(cte]ege]e}-<[o{a}-1t=No}-NUla}-Ke:o]lelala}=E=ie]ale]e=MNo]geial=:cig=](=3 


mi=le/e:-1\ogeie]-Malo]aB-iNere]ele}-(ei--]glc:ole=Ni-Mule\=-ist=NoiNi-Ialol[oxo|K@Vo]eIMY-A\IK@IU]e}-ti=][-Y4/a]c} 
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SPECIALE SPOTLIGHT 
MMO TRA LE NUVOLE 


Wliu{aat=Inal=ialst=N<ivs]alaloXei|(orolizIale [oR=][e{B]e{=Nlate]Feic=Y4[o]e]No\al=AViero]lfo]alozE 

divisione Xbox al lavoro su un MMO assieme allo studio finlandese 

ME lalit=1aa\=FES=ieco]ele eg [SAV(oleiKo|Nore]ggio[e]oo|B[-\-xroge](olo[-1nrox=}-](=10]0/-f= 

(eljgi olelo:oXi-]gg]0]PA[e}<(oXe]i=[e(eial=Noo\/{=10]o]=w=\Si-ii=uialt=it=1n0]=/a1'\=Nialo:=ia1ig=110) 

(STU 1][Su=teiale][ole|[=Niaa]e](={e}=11=20)sigl|Nel[o]Ule Ke}=]aella]° ID}-Nalo1s=](=Noelel= 

KISS Sari: Keo |0[SSrog o] Colo[-inrogialo]ai=NiaNeKfeld/SSi[o]al-Zol-]Naalo]ae{=ja]"ozolal= 

ne troviamo un accenno sul sito ufficiale degli sviluppatori. Qui 

[Sfe[e]F-]agleXeial=gMVi[e(=(ole][eletoTele\V/{=]0]ol=N=\V=i(=NSlal= No|Sk]llt=Ko{=iola}=Ko{MUla 

fereJsj[e (o[-1ntegnugio]i=W-\WAvielitog=Nel=jl[=Nella}=/aa](cia{-Nuje](clal-o[=1MVi[e[={ole]leIole] 

n alo]e]l[=Neto]aNiia}t=1t=Y4[e]a]E-folelt-]o]foler=10]][SES{URe [SES RSicial=daaloXo) 

fe IS orexsilui\VeXE DI\VI=Is=t= Ma \V={o(=M Fo [0 (=isulo]e]-No|NUlaN=V.=a1A0k=][=Lete]la\Ve]le]E 
al=ialtoXeli(<iutoXe|BVI[eicox<to)1Wal=il-No]Cole|Ur4(o]a-MOIU/-x\rox=S-t-1o7]ele][e}-110, 

fel: Rel\V.=js==Rio]a1uNeiel=No}=]gi=1aloR=1glc;al=No{R=]1[ciSle]N oro:Silo]l[No[=inu=o]|N (Sto 1985] 

fef=Tgal=]o]}=\\Z0[=1M VIVO (colato (eNN eli ialio[=te|IESVAl[S]0]e}-10]dMola\85) 

flisigl(=10]0}-iCoX=]|Ke|[o{ooXoro]aN|Nale]aal=NiaNerero]fe:-Nm}-)@DI- i E-ingUinudle-Mor-Kci-15-R-V|Koi[o1U/oKo}-]salieloNo(o\Vic=j0]ol=Nol-igaal=int=1(=R=l0]|[NV]t=ja]"No! 
e[etei-le[=\(=N-|Buivo]loglaNo[Si=1Sit=iMaalo]ani=ia1o Ma ubine=VZ=N/=g=1n0\Vlt=Koial=N No ][olo:=1t0]dNole]ue-1a]aloRsVie](e[=i(=Xollel-iale[=\e-Ia]aloXoK-]No{ijoloxs1i\Vozot], 
quale si connettono. Per esempio, da mobile sarà possibile svolgere solo delle mansioni basilari, magari legate al crafting e al 
ueldaaliato NoN giFo]e==Mii= tolo (ov =EsiU IGEA Vi (laalozaniolo(oXo|Kelelo[-\(-NelNUlaX=-Jel-ig[=10Y4=No]IVKoro]aglo][=is=i=1ts-No]Naatissio]a]ii=]an[eto]F=1i=N=N e] ASS 
tutto questo dovesse rivelarsi veritiero, l'idea alla base di Pax Dei sarebbe senz'altro interessante. Tra l'altro il coinvolgimento 
le[=te][P.So1o),«@i-1pa1=gsiublo|fox<Nel-1l-No]Colo[0r4/0]a\-No|NUle i VIVIOX ee] aNo[0/=\ci-Nor=]g-|ut-igcinolal=&=}=]c=10]o/=NiaNliai=t=Norola = Rcs ei =toit- Nos 
elfi ni=fo[eele]eleMis=\na}o](-NoJIvNiae]o:=to|a}=1"=R=E<j0}lale|-i(=RIB=I0(ONS-IAViPA/oXo|Nei[oJUloKe}-]aallatoMi(=t0}=\toX=1K@t-1p0/=M 2}: 


SHODAN SUL PICCOLO SCHERMO 


Nightdive Studios ha confermato di essere al lavoro su una serie TV 
Ta I\V=R=e1ilo]a Mieli f=13=R= SY sSiaa Si aloleietonie]gele (o1ut=No(o]eMi=]lale/=MM0]a}= 
e] 1us=1o]deal=No|Nsiic=tlaelialo Rie Avi No{Ni=lalo[oR}=NoidiNolni=ias=E<}=]g-Ro{-lo][ot-1%=| 
elgialollo}=][aa}=ial“=2=N°laNo1s|o]e]l[e[eXo|RVi[e[=fele]lele:-1o]d MI Mt=lo}=1us=]ag}=jal"o) 

e1<1@l N o][etero)egcielel=igaaloAV(=idf-No]felole]utoXoi=]Ng=to]is-W-VIf=aMOleloKIg 
assieme a Stephen Kick e Larry Kuperman di Nightdive Studios. 
Hu(eg==lna]o](=Neic=(e[U|voXeia{-NU]al=lo/=1ns=]eal=ialvogiani\V=N=ciN[o]a Ne {ESW<is=100) 

si alelei@=t=1(=0]o]=E<4=1to7]Na0]=Y440} o/=/gi=1uof 0J=1gl f-le(e(o]a\u=](=2-R=iNg=Y4l= 1915" 
storia della Cittadella e della sua Intelligenza Artificiale impazzita," 
ha dichiarato Stephen Kick. “Siamo impazienti di vedere all'opera 

il talentuoso team di Binge." La serie TV di System Shock non è 
U]alletogo]cole[-iutogii-ie}-1\og-Ne|S[--xtogue=laloialis(=Mi=Mox-lanic-No}-1Nc=iaet=]<NIani=\Vo]g=rA[o]al-Noi=No|Vziesi=iala]MailaloR= To = 1a d\Viz1 (== ESY14=00) 
si alelei @CIR]NeiSTESVI [O To]eleg==ina]o]f= N ol-icog=SS=issi1C=iak-1t0) 





Dopo il grande successo riscosso dal simulatore di vita agreste 
Stardew Valley, Eric Barone ha presentato il suo prossimo pro- 
getto: ConcernedApe's Haunted Chocolatier, dove impersone- 
remo un maestro cioccolataio che vive in un castello infestato 
dai fantasmi. Sarà nostro compito raccogliere gli ingredienti 
necessari a creare deliziose cioccolate, per poi venderle nel 
nostro negozio. L'autore, unica testa di un vero e proprio “one 
man studio”, spiega che la struttura di Haunted Chocolatier 
sarà in parte simile a quella del suo lavoro precedente, nella 
misura in cui entrambi i titoli si svolgono all'interno di una cit- 
tadina che potremo far crescere sulla base delle nostre azioni: » 9 
potremo conoscere gli abitanti del paesino, stringere amicizie è ta ; 

e completare alcune missioni per loro. Tuttavia, Barone precisa È 4 s 
che il cuore pulsante di questo nuovo videogioco sarà diverso: î i 
si tratterà infatti di un action RPG che ci vedrà andare all'av- 

ventura per recuperare ingredienti più o meno rari. In ogni caso, Eric Barone non ha voluto diffondere ulteriori dettagli, se non 
che — al contrario di Stardew Valley - Haunted Chocolatier sarà un'avventura esclusivamente single player e che arriverà su PC 
nel prossimo futuro. In ogni caso, i lavori sono ancora in uno stadio iniziale, pertanto potrebbe volerci un po' prima che il suo 
prossimo progetto arrivi nelle nostre mani. 






” 
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EA E FIFA VERSO IL DIVORZIO? 


TAN TelUlel-Maat=1alo\Vc=Naei=<=Nia=1"toXo}-N=1[=loiscolallogAVassel=iIMUlisiaelo) 
el<igloloogi}=\:{e(=\(=]0]o]=ifoge]i=\<i=o]l(-NSlaNoro:s=lo]l(==10]o}-]alo[e]alo, 

della licenza ufficiale FIFA per i prossimi videogiochi calci- 
ju[eiie[-jNeJUle]liial=igt=1agI=iglot-1alc}M|No}giaeloNiale{r4[oN]aMRs=1N=i=ia}"o, 

riguarda la registrazione di un nuovo marchio - “EA Sports 

nino [S]oloJ-}1u=1toY oJ(=:Si-(ogMUinilci[ogero]aele/-iv=ialt=No[<\|NU]ello]Ja{=N=19E 

(0) e1=Y= RESTO [erer=IS=i\Vis la al=ial\=eai= R-i=iS=i= MTA alola Mat: R=<iol[S/-foXolet=Nia 

LU 1MUI Coni ES=ig [SES olo] auVi= Molexsi<t-Ner=laa]o]i=(=Nalo]ani=Mi=Ialo}=]alo[oXeroxsì 

= Md Viste l=ic=mav=isnalioiMo[=iili= Nor lavelsisciali oNoleI=2{(=to}=-MiMolSlo]liFiel=ii 

alla FIFA. Dopodiché, un report comparso sulle pagine del 

New York Times lascerebbe intendere la presenza di alcune 

fel\V(=jf0[=1aP4=Mg=M=Bi=io[<g=Y4[o]a{=Ner=][ei[Fiu[oi= No Mini [foi ColallogVatS 

fell dot-NINdialao\VoXo[=ili=Nilo:-=10Y4-MiMolo]ealoXo[=il}=-No|Cfote]celk-Nalo]e) ee (a 
Ste] (=10]e]=Nt=10]o](=-ials=1vog=toll=]nal=ials=No}-]NetoxjtoXo}=Not-]e/e}o]]do) — API, 
fel=il=Nilei=ia}4= N (ciN or=1d}-Ko|N4=Raellii=](e|No|Nolo}li=]dNoI=iMiSlaNidialatoo) 

decennale), ma anche dei termini di utilizzo della stessa: da un lato EA vorrebbe sfruttare la licenza non soltanto per i 
Vle [=fele][eleie]Miae}=R=1a\cia{=No]-igioldal=1N=NY/=]dNo]fololo]usKello]iu=]iMiaa{=ja\"c(=Not=1k=]uCoN-Muila7:Wolc=i=idl(=l0]o]-Zeia{=21Mo]vlo]liFiel=igiiaa]o](=x 
ef-[Si<{-2iMaat=]colellog-to]loNel-igiKo]aetelaliaai=i=:=ig=AVilo[=\o][S[elle:-MM|Nf-Io[e]{vlalo]iaa{=ja\\oXe{NU|ak=[c{cte]ce[oNale]aB=(=1anlo]f=M=\<<(=1(=S<{o(o]als=1"0} 
ol<jglo [B[=<jtogi=i[=fcicolallegA\as-g==]C=0]o]=No]c-io}-]t=]aloloR1Mu=idc=laloNe/=1@iSla}==(0]1U4[o]eI=W=11t=id0a}=1"\V=} 






Una ragazza e il suo fedele animaletto da compa- 
gnia intraprendono una missione di salvataggio in 

un mondo variopinto, popolato da macchine senza 
cuore e bizzarre creature. È questo l'incipit di Planet 
of Lana, un affascinante platform bidimensionale con 
elementi presi in prestito dai puzzle game e un taglio 
cinematografico. Sviluppato dal piccolo studio indi- 
pendente Wishfully, il videogioco ci trasporterà in un 
Mondo un tempo luogo di imperturbabile equilibrio 
tra umanità e natura, ma che un esercito senza volto 
rischia di condannare alla rovina. La protagonista e il 
suo simpaticissimo amico devono quindi imbarcarsi 
in un'avventura che gli permetterà di salvare il loro 
pianeta, con la speranza che riescano a preservarne la 
bellezza. In Planet of Lana sarà nostro compito far co- 
operare la ragazza e la piccola creatura pelosa, cercan- 
do al tempo stesso di evitare di scontrarsi con i militari 


U INI | IAN ETA che hanno preso possesso del Mondo verdeggiante. 
Sprovvisto di una data di uscita definitiva, questo in- 
trigante videogioco sarà disponibile in un non meglio 

DA SALVAR E precisato periodo del 2022. 





CLOUD IMPERIUM i e 
SI ESPANDE 


La compagnia di Chris Roberts sta per aprire un nuovo studio 
di sviluppo in quel di Mancherster, nel Regno Unito. Cloud 
Imperium Games punta a inaugurare la sede nel maggio del 
prossimo anno per creare 700 nuovi posti di lavoro entro il 
2023, che nelle intenzioni della compagnia dovranno succes- 
sivamente salire a 1000 entro il 2026. Da notare che quello di 
Manchester diventerà il nuovo quartier generale della società, 
almomento con sede a Wilmslow, nell'Inghilterra centrale. 
Cloud Imperium, lo ricordiamo, è impegnata nello sviluppo di Star Citizen dal 2012, quando venne completata con 
estremo successo una campagna di crowdfunding su Kickstarter. A distanza di quasi dieci anni dalla raccolta fondi, però, 
i lavori sul simulatore spaziale sono ancora ben lungi dall'essere portati a termine, così come quelli sull'esperienza story- 
driven intitolata Squadron 42. Ci auguriamo che l'apertura della nuova sede e l'assunzione di ulteriore personale possa in 
qualche modo velocizzare il processo di sviluppo. 
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SPECIALE SPOTLIGHT 
JRPG TRA LE STELLE 


In concomitanza con il suo venticinquesimo compleanno, la 
celebre saga di JRPG Star Ocean sta per tornare con un capi- 
tolo del tutto inedito. Intitolato Star Ocean: The Divine Force, il 
videogioco sviluppato da Tri-Ace e prodotto da Square Enix ci 
catapulterà in un universo sci-fantasy per narrarci le vicende 

di due protagonisti: Raymond, il capitano della nave commer- 
ciale Ydas, e Laeticia, la principessa guerriera di un regno in un 
mondo medievaleggiante. Sarà il destino a portare all'incontro 
di questi due personaggi, che dunque si ritroveranno coinvolti 
in un'avventura comune. In questo JRPG d'azione troveremo 
moltissimi combattimenti in tempo reale ad alto tasso di 
adrenalina: a tal proposito, gli sviluppatori spiegano che non 
saranno presenti incontri casuali dal momento che tutti i 
nemici saranno ben visibili nel mondo di gioco, inoltre i perso- 
naggi potranno muoversi liberamente all'interno dello stesso, 
correndo, saltando e addirittura librandosi in volo. Il gioco sarà disponibile l'anno prossimo su PC tramite Steam. 


UN ORSACCHIOTTO 
ALLA RISCOSSA 


Oltre il beat ‘em up Slaps and Beans, di cui è in sviluppo un 

fefe [SI-jMViugleli=1[(=Mfe1IMis=1li=Te]NoiMiNaleTinvAISElna=is=ialalo Role lol (o) 

= alcial=N= NO la]i=]1NCoNe]folo [into Ris] Rue=1h"-Ne1NU|eAVA[e{=/ele][o/etogiaelo]iro, 

fel\V(=js-foXo}-]l[og-fe:-10}4o]a}=1\ogaSlii-Te:-]gYo]e]Mollg=1\oR=1li=Muillaalolo]e-h 

fia di Bud Spencer e Terence Hill: stiamo parlando di un 

el1uio]deoMellellaeI=ia}<ifo]at=1[=NeK=V4[o]eI=&=100]0]/=ia\s=\to2leNvlaMaalo]alelo) 

fef-Ng[civleloXeia]=Noj}cjte}re:-NNg=/c(e:o]e1Niii=|0]-\<cle]No|KGt-10]o]U[ete:-1uto, 

IPlex--(o{-M={=ili= WaYo[elo]danl=ia1s=1t=R=N-ESiIf=ial=int= N o1=iglo =] AVA = 

un'avventura cupa e sinistra. In The Darkest Tales - questo 

|ixjto}leXel=1AVi[e[-fefe]loloronl olc-iale[-ic-ianiogiNe:o]alsco]lloxe[=]|K=jge][ero, 

le]s<}-[c(cia][o]uroXeiNe{=j[S[cia]=MI=to[e\\Alaalo]=ie]at=1toR=E<}=1\V=I(=REBSIVE 

[e]CoJo]gi<is=]1d}-WANi[ci= Melse=10]ololl=1s=MalsiN(=to]aloro[Sil(=Ri- alt= \SiSaiak 

ie 1a1si{Ko{KFilo]at=N7-Vdea}1oXo|NUlaNe}:[oKo|Nio]dolleiNae}-lo][cia{-Neia{=R=]l}=-Mo]iFiolele}-:B-M"e=Filo]gant-alo2iaKo{o]o]o][=E<je}-lo[=N-R=](c(o}MI-io[e.\VZe[o\V/t=} 
VileTe Te ]i=1(=N=|hid=\V=issfoR e}-ISislo[o]Kotolalto]auN=N= 11 (o]als=1(=Nol(=\=1A0|(=2aglox=:jidS[e}i=Noto]eal=No}-10}-if=il[-NoiNo[o]ealaei=B==la\c{Slio}=\g{=N=NoJaelio] 
di pan di zenzero assassini. The Darkest Tales uscirà su PC nel 2022 ma, per ingannare l'attesa, Trinity Team ha pubblica- 
iloRUleMe](=\V=No]co]lole[egellele:-]0]1[-Nieisive}i-:\{oNje}ltonueiI-NNile]eliaet=](=N-N0]}-E-fot-1glot-10]l(-No|g=14U]\s-]ael-jalt-No}-ES1i=t-100} 

















MASS EFFECT 3’S ENDINGS: TEN YEARS LATER 

(PEOPLE MAKE GAMES) 
https:/A\www.youtube.com/watch?v=nhtgjmkcht8 

Un lungo documentario con interviste ai membri di BioWare a distanza di 
dieci anni dalla pubblicazione di Mass Effect 3, nonché dalla richiesta di 
modificare il finale della trilogia da parte dei fan. Il video si concentra 
principalmente sugli aspetti umani della vicenda, quali le minacce di 
morte ricevute dagli sviluppatori e il crunch necessario a realizzare il 
controverso aggiornamento. 





7] 7-\ >) 

A GUIDE TO JAPANESE ROLE-PLAYING GAMES 

EDITORE: BITMAP BOOKS - PREZZO: £ 34,99 

IAVi[e [S{eJe [[eleia]Ke[NaSle]leXKe]i=]eJele]a{=-jN-fo]alog=iel=:<isiomaalo]\toXelV=is-iMot]l[=No(o]e1iCo]o}=:]gUNeletei[e{-ia}s=]}f 
{-Je]eJzia{=2ie1r4k]ina}=ial'=Mi=No]ini=ic=iaY4=SsF-]alogcis=1i=M anto] ozanisialoNant=]Cot=1=Ng/-:jol-intoXe [di=]0]o7=N olox<t 


ea» di Pi | 
RUuiCyUius=-D880D 


silexl[Sgale1s=](=R=]Re][o]gelMaloX<iaMi=]\Naa}=:]0={o1o]Hat-No|Silale]Molc=}-1oXo|B[<\ciroAY/=FiroAVo,IUiaei=No]Mo]=ie) 
(ejeY2Af eI-/o]le]=Neia{=S-]Molo]al=2Ko]e][cini\Vozo|Nete]o]gig=Ne[U}-(-x{Muvint-N-Mo]cole[r4[o]a{-No|MN1"i®XCH}-1N0]a1s=]gl0, 
11°}<YA ilaloR=Nole[e]erelle\Velle{zialo[egalo]aB=to]lon(=E-t-Io]|el=Neil=:Kisilolel=NetoJeal=No|VIS]l[=No/ND]g-10]0]e KOIVISICU= 
Final Fantasy, ma anche i titoli meno conosciuti fuori dal Sol Levante, magari quelle opere 
=]e]oX=]aY=ia]=ia14M=|B-(o]utelo[=ial=idNo[-iKe][olole]No|NdSle][o}Netelaa{=M MN gele[S[-ill <<N-2NeiSialo[=loJaMeig-\\VI=IA 
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POLONIA CHIAMA USA 


CD Projekt ha acquisito lo studio (ex) indie The Molas- 
ses Flood, il team con sede a Boston nato dopo la chiu- 
sura di Irrational Games che ha dato i natali al discreto 
roguelite The Flame in the Flood, nonché al più recente 
action adventure dalla forte connotazione ecologi- 

sta Hollow Drake. Tramite un comunicato congiunto 
diffuso via social, le due compagnie fanno sapere che 
lo studio statunitense lavorerà a un nuovo videogioco 
ambientato in uno degli universi narrativi dei franchi- 
se detenuti da CD Projekt. È quindi probabile che il 
team americano svilupperà uno spin-off di Cyberpunk 
2077 o di The Witcher. È stato inoltre precisato che The 
Molasses Flood manterrà il proprio nome e una certa 
indipendenza creativa, questo perché la compagnia 
polacca non è interessata tanto ad assorbire lo studio, 
quanto a supportarlo nella sua crescita. 





9 ici unt, n RE 
MACITRINI TAL Microids ha svelato Joe & Mac: Caveman Ninja, un remake del celebre 
‘a n Ù 


e] 1uo]danKoK=r4[o]a{=N=]fo:-I0(-Ne[=(e1lit=10]a]MKe/00 olo]Ke(e]a\V.=igulvog e/=igi "IGT e/=1e 
[SXefo]al-fe](-Xe[-|K-Jolole:=MI]AV[e{-fofe]loletoX-E=VA][S]0]e}-1oXe}=MVIGINIV1y4S 4810 |[o}N lo, 
Suso Rita ao el=S-1s= 0 |luiaei= lato (on R}-\Vo]t=r4[o]a\=No(=1N o]Colaalzint=ia1t=WA\Si=ld)4 
& Obelix: Slap Them All. Joe & Mac: Caveman Ninja presenterà un com- 
ef-]g rog r=\ciellccoNiginelelei=iga}-1oX=N-]1[ciU]el=Nalo\Vilt=Nia{=to|l\=Me(o]ea{-NUla}-MalS(oV/= 
aalelet=]iiv=}=\VAV/=1a]49]g=Koro]als=ialzialt=No(=IRIVSIIIN= To [e 10 ]e MV (SE ]lP24=1KB=]0]oIoSE 
l=Tg al=ialt=2o)=iglo [B[=civogi a=iant=1(=NeSt=]t=Nialo]i(=Xo]fole:=]o]1[SSSik=Nia=o]lis=1di=Nolal= 
[aNetolo]el-it=14\V/=Mo]co]eldloTerelaeI=NKe]dlella}=][-MIN(0]aEs]Nete]alox<jerolaloX=]ligNo[=ius-l0]]f 
eg ele]eNolel=Zelo\Vi{=\0]e-MV(=le{-l(=2|-RS[e-No(-1B-(o)]/-Na\-\P0Y2A 


TORNANO JOE & MAC 


CORREVA L’ANNO... 


Era il 22 novembre 1996 quando un'archeologa atletica e formosa cambiò radical- 
mente il concetto di videogioco d'avventura a piattaforme. Il primo Tomb Raider 
sviluppato da Core Design fu un vero e proprio fulmine a ciel sereno, imponendosi 
immediatamente come una pietra miliare per tutti i titoli successivi che si sarebbe- 
ro addentrati in quello stesso filone. Caratterizzato da una visuale in terza persona 
con telecamera alle spalle del personaggio, da un'atmosfera che strizza l'occhio alla 
filmografia di Indiana Jones, e da una protagonista femminile dall'indubbio cari- 
sma, Tomb Raider porta il giocatore in giro per il Mondo alla ricerca di misteriosi manufatti legati al leggendario continente 

di Atlantide. La prima avventura di Lara Croft riesce a coinvolgere l'utente grazie a un ottimo mix di esplorazione, platforming 

e risoluzione di enigmi, nonché con una buona dose di combattimenti contro animali feroci e avversari umani (e non). Non 
mancano segreti opzionali disseminati all'interno dei livelli che garantiscono a chiunque sia in grado di scovarli dei graditi bo- 
nus sotto forma di munizioni extra, armi e medikit. L'enorme successo di critica e di pubblico riscosso da questo primo capitolo 
lanciò IMMediatamente la saga di Tomb Raider nell'Olimpo dei videogiochi, tanto che la software house sfornò un episodio 
della serie all'anno dal 1996 al 2000, fino ad arrivare al controverso Tomb Raider: The Angel of Darkness, classe 2003, sesta e 
ultima iterazione targata Core Design. Dopo il flop di The Angel of Darkness che 
portò alla successiva chiusura di Core Design, le redini della serie passarono nelle 
mani di Crystal Dynamics, che rilanciò le avventure di Lara Croft con il primo 
reboot Tomb Raider: Legend, a cui fecero seguito lo pseudo-remake del primo 
capitolo (Anniversary) e Underworld, prima di un secondo reboot - ben più radi- 
cale — avvenuto con Tomb Raider (2013). A sua volta, il nuovo corso ha dato vita a 
due sequel: Rise of the Tomb Raider e il più recente Shadow of the Tomb Raider, 
quest'ultimo sviluppato da Eidos Montreal con il supporto di Crystal Dynamics. 

In totale, in venticinque anni sono stati pubblicati ben dodici episodi principali, 
oltre a diversi spin-off, alcuni dei quali approdati anche sul mercato mobile. Il 
successo di Lara Croft fu in ogni caso talmente ampio da oltrepassare i confini 
dei videogiochi, tanto che la bella archeologa è diventata una vera e propria icona 
di costume, nonché soggetto di tre adattamenti cinematografici (più un quarto 
attualmente in lavorazione) e co-protagonista di alcuni fumetti ambientati nello 
stesso universo di The Darkness e Witchblade. 
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N ELL'INTERREGNO 


Î tempo o ST] a1U[e)\V(oxXe|[elotoXo|M\VI\V=Y4=1:<K=N mi (0)00 Q00 NE, 
an] Ma}: M=oif=14= = o1olo(et==]olsi at VEN esilio [Bke]altoXRo[s<ilo [sig icit=lalo[c= 
Ula Ma g=104=1C0R=011[=N=)a alo74[0]0]N 0] (o\V/=1i=Fof=]No]dlaaloMs=it=] aida) 
all'ultimo “Esci”, viste le perplessità che Imperversano sulla 
(=1t=N oI=Ja}{oXelal=N=jFMaal=o]l(oRla]rA}](=Niblof=]alo[eR=][ciU]a]No(=]Ke[U]o]e]Me][0 
(ero) a e1S|e]K-{0 N =lle (Jai =ilalo RANMZIZINI=1AViNeto]aatole PA (=N={=la}-}=V4[e]a]Moia{=2a0] 
at=lalaloN o1=aVoN=iaal=ico[=ig=lalalo, comunque, @e][V MN elolt=la]“MKole{=Waa}=]P 
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incontaminate. E come in ogni Mondo aperto che si rispetti, 
ognuna di queste aree è visibile ed esplorabile, anche se con 
diversi livelli di accessibilità. Perché se è vero che il nostro fida- 
to destriero fantasma Torrent, al nostro fianco per sua volontà 
dopo il primo incontro con la misteriosa Melina, ci accompa- 
gna senza timore in qualsiasi scalata o cavalcata (anche grazie 
a un utilissimo doppio salto), per raggiungere alcune delle 
destinazioni avremo bisogno di stare attenti al panorama, 

per notare in tempo porte incastonate nella roccia, piccole 
entrate di profonde caverne, stanze segrete nascoste nei più 
grandi accampamenti e sorvegliate a vista da soldati bardati 
di tutto punto. Ma qual è la ricompensa per essere dei provetti 
esploratori? La risposta varia dalla zona scoperta, naturalmen- 
te, e può andare dai forzieri ricchi di armature, skill e armi fino 
a boss e miniboss dalle forme dalla difficoltà estremamente 
variabili. Sono stati proprio questi ultimi un'altra delle piacevoli 
sorprese della demo di Elden Ring. From Software sembra es- 
sersi decisamente impegnata per offrire ai giocatori una sod- 
disfacente quantità di sfide adatte ad ogni palato, tanto nelle 
zone chiuse e più remote che nel bel mezzo della Mappa. E 
COSÌ, tra una passeggiata e una galoppata in groppa a Torrent, 
mi sono trovata più spesso che non al cospetto di avversari 
più o meno temibili, dalla pianta gigante sputaveleno fino 
all'imponente viverna che mi ha intrattenuta per un bel po' 

di tempo con un combattimento spettacolare in sella al mio 
fido destriero. Certo, non si può non notare fin da subito un 
piccolo riciclo di concept, asset e animazioni (ma di questo ne 


OGNUNA DELLE AREE CHE VEDREMO 
SULLA DISTANZA E ESPLORABILE, 
ANCHE SE CON DIVERSI LIVELLI 
DI ACCESSIBILITA 


Le 4 : e ‘ 
Perché sporcare di sangue la propria ascia se si 
può incenerire un nemico in pochi istanti? 
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Nei Luoghi di Grazia possiamo salire di livello, cambiare magie, miracoli e Ceneri di Guerra e far scorrere il 









tempo. 


Le Ceneri evocabili possono essere 
acquistate dai mercanti, oppure trovate 
in giro per la mappa. 





parleremo a breve) dai precedenti lavori - che personalmente 
non ho trovato comunque troppo invadente, specialmente se 
si considera che escamotage come questo sono tra le ragioni 
che hanno permesso al team di dar vita a un Mondo così 
vasto — ma sarebbe altrettanto sbagliato pensare che From 
Software non abbia voluto trovare del tempo per donarci 
nuovi volti, nuovi abiti e nuovi antagonisti. Questo non vale so- 
lamente da zona a zona, ma persino a seconda dell'orario nel 
quale decidiamo di metterci in marcia. Lo scorrere del tempo 
non ha infatti un mero scopo estetico, ma influenza anche 
alcune delle tipologie di nemici che incontriamo lungo la via, 
che svaniscono o si danno il cambio a seconda di quanto il 
sole sia alto nel cielo. 


Abbiamo accennato prima alle animazioni e a quanto queste, 
specialmente per certi tipi di attacchi (nostri e dei nemici) 
facciano parte del repertorio Souls dal quale From Software 
ha attinto per lo sviluppo della sua nuova IP. Ma questo vuol 
dire che Elden Ring sia a tutti gli effetti un Dark Souls 4 sotto 
mentite spoglie? No, o per lo meno non del tutto. Il com- 
battimento è stato un altro punto cruciale discusso dai fan 
della software house durante questo lungo periodo di attesa, 
specialmente per via del significativo divario dalla serie dei 
Souls e da Bloodborne rispetto a quanto proposto con Sekiro, 
sia per meccaniche che per skill floor e skill ceiling. Tra chi 

si augurava che From Software tornasse sui suoi passi e chi, 
invece, proseguisse nella via della sperimentazione, a vince- 
re potrebbero essere stati entrambi. Le meccaniche di base 
faranno sicuramente contenti i nostalgici: attacco lento e 
attacco veloce, possibilità di INpugnare un'arma a due mani 
oppure di servirsi anche di uno scudo o di un catalizzatore, 

e via dicendo. Ma la varietà arriva non soltanto dalla scelta di 
diversi tipi di armi impugnabili e potenziabili e dalla variega- 
ta lista di magie e miracoli adatte ai più dotti o ai più fedeli, 





Ho come l'impressione di aver bisogno di un branco più grande di lupi... 


ma anche, per esempio, dalla possibilità di legare a ognuna 
di esse abilità particolari chiamate Cenere della Guerra, che 
garantiscono potenziamenti o vere e proprie skill dal danno 
consistente e dall'effetto scenografico assicurato. Oltre alle 
Ceneri della Guerra, possiamo avvalerci al costo di un po' di 
mana dell'aiuto prezioso delle Ceneri, evocazioni di creatu- 
re tra le più disparate che fungono un po' come dei piccoli, 
nuovi Solaire votati alla jolly cooperation e danno un minimo 


LE MECCANICHE DI BASE FARANNO 
SICURAMENTE CONTENTI 
I NOSTALGICI DEI SOULS 


di sostegno - offensivo o difensivo — durante le battaglie più 
ostiche senza la necessità di evocare altri giocatori per il co-op. 
Infine, da non sottovalutare la notevole utilità del crafting, vera 
e propria arte differente dal potenziamento delle armi, nuova 
meccanica che ci permette di creare consumabili come grassi 
(il corrispettivo delle resine di Dark Souls), frecce, cibi e antido- 
ti ovunque ci troviamo, senza dover necessariamente tornare 
al checkpoint. Quanto mostrato fino a questo momento parla 
chiaramente di un combattimento non più statico e votato a 
schivate, parate e colpi alle spalle, ma di movimento continuo 
e di gestione di tante risorse differenti che ci daranno l'oppor- 
tunità di sperimentare con build e strategie differenti, senza 
dover necessariamente affrontare tutto a muso duro come 
probabilmente molti di noi si sono abituati a fare giocando 

ai Souls. Un perfezionamento arrivato proprio grazie all'espe- 
rienza maturata con la verticalità e le arti di combattimento 

in Sekiro. Questo significa che sarà una passeggiata al parco? 
Niente affatto. Non fatevi ingannare dalla presenza molto più 
massiccia di Luoghi di Grazia (i “falò” di Elden Ring) e di Statue 


La misteriosa Melina sarà la nostra nuova 
“Guardiana del falò”/”Bambola”. 





hi. 
ELDEN RING 


di Marika (piccoli siti di respawn indipendenti) o dalla possibi- 
lità di consultare una vera e propria mappa per scongiurare 
l'inevitabile senso di smarrimento. | nemici base sono ostici 

e i boss anche di più, perciò sperimentate quanto potete per 
trovare le combinazioni più adatte al vostro stile di gioco e 
non disdegnate mai l'aiuto di altri Senzaluce se la situazione 
dovesse rivelarsi troppo rischiosa. 


E infine, siamo arrivati all'elefante nella stanza: quanto c'è di 
George R.R. Martin in Elden Ring? La risposta questa vol- 

ta non sarà facile da dare. È chiaro che il tipo di narrazione 
attinga molto più dai Souls che da Sekiro, con frammenti di 
trama e di come piccoli pezzi di un puzzle nelle descrizioni 

di tantissimi oggetti, nelle parole degli NPC e persino nel 
mondo stesso, se avrete la pazienza di osservare con un po' 
d'attenzione in più. Tuttavia, la demo provata non ha dato che 
un minuscolo assaggio di ciò che sarà la storia di Elden Ring, 
e tolti il primo incontro con Melina e con il primo boss della 
zona — Margit il Presagio Implacabile — il resto delle cutscene 
(compresa un presumibile video iniziale?) rimangono ancora 
chiuse nella cassaforte di From Software. Difficile ancora, 
quindi, farsi un'idea precisa della profondità e della vastità del 
world building steso dalla penna dell'autore de Le Cronache 
del Ghiaccio e del Fuoco, in particolare sulla storia dell'In- 
terregno prima del nostro arrivo, ma forse è anche meglio 
così. Cosa si celi dietro alla distruzione dell'Albero Madre, alla 
Grazia perduta e alle Dita (strumenti utili ai più coraggiosi per 
evocare e farsi evocare in PvE e PvP) ancora non è chiaro, ma 
questo vuol dire che c'è ancora tempo per fantasticare, guar- 
dare video di analisi frame per frame dei trailer e teorizzare su 
significati nascosti e collegamenti con le precedenti serie. Il 
25 febbraio 2022 è ancora lontano, dovremmo pur trovarlo un 


modo per passare il tempo, no? 
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DAY ONE 

Il mondo è in fiamme. Gli orrori che pensavamo di aver 
ricacciato nell'abisso profondo da cui erano venuti si sono 
rivelati un semplice preludio di un'apocalisse universale. 
Mentre combattevamo tra i possedimenti di quella dannata 
magione, empie entità cosmiche hanno stretto il loro putri- 
do abbraccio su tutte le lande, come spire uncinate da cui è 
impossibile liberarsi senza sacrificare l'integrità della propria 
carne. Insieme ai pochi altri veterani sopravvissuti, ho preso 
controllo di una carrozza per dirigerci verso il cuore del male, 
un'infausta Montagna che dall'orizzonte emana sinistre 
vibrazioni di terrore. Lungo il percorso abbiamo incontrato 
alcuni poveri esseri, ormai non più umani, corrotti nel corpo 
e nello spirito, che abbiamo eradicato senza eccessiva fatica; 
questi iniziali successi hanno mantenuto alto lo spirito del 
gruppo, ma c'è chi tra di noi pensa siano vittorie vuote e 
prive di valore. Ma non è da me abbandonarmi allo sconfor- 
to. La nostra vera arma è la torcia che portiamo con noi, una 
speranza per l'umanità intera, fragile sì, ma al tempo stesso 
brillante e fonte di luce per chiunque sia sfuggito al mefitico 
orrore che ci circonda. lo sono Barristan, col mio scudo pro- 
teggerò i compagni e la fiamma che tiene a bada la depra- 
vazione in agguato. Sono un veterano di mille battaglie, un 
Man-at-Arms, vi proteggerò fino al mio ultimo respiro. 


DAY TWO 

Lo sapevo. Quella svolta oscura all'ultimo incrocio andava 
evitata. Sono un Highwayman, Dismas è il mio nome, sono 
un fuggitivo da quando sono scappato da quella oscura 
prigione, e anche prima ho sempre fatto affidamento sul 
mio istinto. Pure stavolta avevo ragione, ma quegli idioti dei 
miei compagni hanno insistito a dare retta a Barristan. È un 
imbecille, dovrebbe essere ormai chiaro a tutti, ma proteg- 





Più ci si addentra nelle tane dei mostruosi 
abomini che combattiamo, più scopriamo 
perverse corruzioni. 
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Un singolo colpo può ribaltare 
l'esito di uno scontro. 





ge sempre la bella Audrey. Una Grave Robber, nientemeno. 
Quindi lo seguiamo in battaglia come bestie che vanno 

al macello. La prima volta che ci siamo scontrati contro 
qualcosa di più temibile di zombie lebbrosi, abbiamo 
concentrato i nostri sforzi sul cavaliere in prima fila, igno- 
rando lo stregone che rimaneva nelle retrovie. Abbattuto il 
golia, ecco che l'esperto di arti arcane l'ha riportato in vita, 
in piena salute! Siamo riusciti a sopravvivere allo scontro 
per chissà quale flebile benedizione, ma questa io non la 
dimentico, e che sia dannato se mi farò mai proteggere dal 
suo scudo. Meglio andare all'inferno da solo che accompa- 
gnato da quel folle ubriacone. 


DAY FOUR 

La prima dipartita all’interno del nostro già sparuto gruppo. 
In quanto Plague doctor, io, Paracelsus, ho il dovere non 
solo di affliggere i nemici con morbi che li portano a un 
continuo indebolimento, ma anche di assicurarmi di curare 
le ferite dei miei compagni. Più facile a dirsi che a farsi! Le 
mie scorte sono limitate e vanno usate con parsimonia, 

e dovrò pure preoccuparmi di rimanere in vita io stessa, 
no? Avrei potuto fare qualcosa di più per salvare la vita di 
quell'animo tormentato? L'ho forse trascurato a vantaggio 
di altri perché in cuor mio non l'ho saputo perdonare di 


IL LIVELLO DI RIFINITURA È 
ASSOLUTAMENTE BRILLANTE E 
LA QUALITA PRODUTTIVA E GIA 

SUPERIORE A MOLTI TITOLI USCITI 
IN VERSIONE FINALE 


Lo stress renderà i rapporti tra eroi molto tesi, con effetti 
di debuff che ne ridurranno l'efficienza in combattimento. 


Tumulfuous 





UNA VOLTA SCELTI | PERSONAGGI 
ALL'INIZIO DI OGNI RUN, CE LI 
TENIAMO FINO ALLA FINE, E HO IL 
SOSPETTO CHE Cl VOGLIA PARECCHIO 
GRINDING PER SBLOCCARE LE SKILL 
CHE PERMETTONO COMBO TRA EROI 


aver depredato quei poveracci incontrati due giorni fa alla 
ricerca di un po' di conforto? No, non è colpa mia, dannazio- 
ne! Come potevo sapere? Era solo uno scontro come tanti, 
ma quelle bestie demoniache si sono accanite su Dismas 
con sorprendente rabbia ferale. Ma forse, se Barristan 
l'avesse protetto... Se io avessi curato lui invece di pensare a 
me stessa... Oh mio Dio, possa almeno tu avere pietà delle 
nostre anime crudeli! 


Lo sento nell'aria malsana che mi riempie le narici. Oggi 

è il giorno che segnerà la mia morte. Dismas sarà anche 
stato uno psicotico figlio di buona donna, ma senza di lui 

le nostre sciocche speranze si sono rivelate per quello che 
erano: una debole fiamma circondata da un buio soffo- 
cante. Abbiamo evitato gli scontri più duri con i cultisti che 
accolgono a braccia aperte l'apocalisse, ma senza affrontare 
delle vere minacce non abbiamo molte speranze di arrivare 
preparati all'oscura Montagna, e per di più tra noi è ormai 
odio aperto. Paracelsus si comporta in modo strano, mi 
guarda torva da quella maschera che le copre il viso. Cosa 
nasconde? Non mi fido, e ogni volta che mi offre una delle 
sue pozioni le rido in faccia. So bene quanto sia facile avve- 
lenare il bicchiere di chi si fida di noi... È così che ho ucciso 
mio marito, in quella che sembra un'altra vita, è così che ho 
posto fine ad anni deturpati da continui abusi psicologici, 
e non solo. Sua è stata la prima tomba che ho saccheggia- 
to delle ultime ricchezze rimaste, diventando una Grave 
Robber. Vorrei sbagliarmi, ma il fetore della morte ormai è 
troppo familiare. È per me, è per i miei stolti compagni, è 
per le loro vane speranze. Eravamo fuggiti al primo Darkest 
Dungeon, ma il male ci ha inseguito e oggi ci raggiunge, e 
su di noi calerà il buio eterno. 


Piaciuto il racconto? Il punto chiave che volevo sottolineare 
è quanto fondamentale sia il ruolo della narrativa emergen- 
te in Darkest Dungeon 2. Ora che la struttura ludica è stata 
impostata sullo schema classico dei roguelite, ogni run farà 
nascere nuove relazioni tra i nostri eroi che influenzeran- 
no in maniera diretta i combattimenti. Se uno dei nostri 
personaggi abusa verbalmente gli altri, infliggerà dei malus 
che li renderanno meno efficienti; lo stesso vale al contra- 
rio: due combattenti che stringono una solida amicizia o, 
perché no, una relazione amorosa, avranno bonus capaci 


di far la differenza tra la vita e la morte. Mentre la struttura 
portante dei combattimenti a turni non è cambiata, con i 
nostri guerrieri che continuano a avere abilità in funzione 
della propria posizione in battaglia, il sistema del morale è 
stato rivisto. Quando lo stress supera una certa soglia, causa 
un “Meltdown" che, oltre a provocare la perdita di punti 
vita, va anche a influenzare le relazioni stabilite fino a quel 
momento, spesso in maniera tutt'altro che positiva. Non 
l'ho detto fin'ora, ma è importantissimo sottolineare il livello 
di rifinitura di Darkest Dungeon 2, assolutamente brillan- 
te: nonostante sia da poco in Accesso Anticipato, il livello 

di qualità produttiva è superiore a molti titoli in versione 
finale. È evidente che per i ragazzi di RHS questo periodo 
(lFAA dovrebbe durare circa un anno) serve per raccoglie- 

re feedback sulle tante meccaniche per poi bilanciarle. 
Ricordo le prime run in DD, quando l'accesso era riservato 
ai backer di kickstarter: i Malus al morale erano brutali, e 
nel corso dei mesi i vari update li hanno resi più gestibili. Ma 
sempre molto tosti, sia chiaro. Per quanto mi sia davvero 
divertito in queste ore iniziali, rimane qualche dubbio che 
scaturisce proprio dalla rinnovata struttura roguelite. Una 
delle componenti che più mi piacevano del titolo originale 
era la composizione del party, fare in Modo che le abilità di 
ciascun eroe si combinassero con gli altri per massimizzare 
le sinergie; in più, l'esigenza di far riposare gli eroi dopo ogni 
sortita iIMponeva un continuo cambio del gruppo da porta- 
re in battaglia. Tutto ciò è assente in DD2, perché una volta 
scelti i personaggi all'inizio di ogni run, ce li teniamo fino 
alla fine; vero è che adesso il numero di abilità è aumentato, 
ma per sbloccarle dobbiamo fermarci presso degli “hero 
shrine" in cui approfondiamo il background di un combat- 
tente a nostra scelta, a volta con dei combattimenti custom 
legati proprio alla loro storia. Il mio racconto di cui sopra, 
potreste averlo notato, accenna a quest'aspetto in un paio 
di occasioni. Le skill aggiuntive sono tra le poche cose che 
rimangono da una run all'altra, ma ho il sospetto che ci 
voglia un bel po' di grinding prima di arrivare alla parte più 
divertente, con abilità che interagiscono le une con le altre 
per effettuare combo goduriose. D'altra parte, riuscire a ri- 
gettare nell'abisso l'apocalisse cosmica non è un lavoro per i 
deboli di cuore, e se per sudarsi la parte più succosa di DD2 
bisogna farsi un po' di run, ognuna delle quali farà nascere 
racconti in pieno stile Edgar Allan Poe, direi che non c'è poi 
da lamentarsi. ® 


Che schifo! 
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ELDEN RING 


Incredibile! La prova 
presente su questo 
numero ha convinto il 
Baccigalupi a scalzare il 
suo radioattivo Re. 


S.T.A.L.K.E.R. 2: 
HEART OF 
CHERNOBYL 


Inutile che vi lamentiate, 
al massimo scende di 
una posizione. Se volete 
che esca dalla top 5 
uccidete Mario. 


HALO INFINITE 
Si, si, lo sappiamo, 
manca ancora lui ai big 
di questo Natale. Ne 
parleremo per benino 
nel prossimo numero. 


GOD OF WAR 


Non è che essere PCisti 
impedisce di averlo 
giocato altrove, eh, ma 
siamo felici che arrivi (al 
top) anche da noi. 


MARVEL’S 
MIDNIGHT 
SUNS 


L'hanno appena 
rimandato, ma un 
gioco stile XCOM di 
Fireaxis coi supereroi ci 
incuriosisce assai. 
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Starsand 

Se avete visto Dune... ne troverete molte, 
vista l'ambientazione di questo survival 
in un deserto fantasy. Ma non è Arrakis. 


Vampire: The 
Masquerade - Bloodhunt 
Un battle royale appena carino, ma il 
mondo è quello di V:TM ed pure F2P. 
Potreste gradire di farci un giretto. 


Hellish Quart 

Allo stato attuale ci sono solo duelli nello 
stile del XVII secolo, ma molto ben curati 
per movenze e fisica della scherma 


d'epoca. 


SYNTHETIK 2 


Sequel di un roguelite sparatutto meno 
rifinito ma già caruccio, sempre tra 
robot contro robot in una civiltà di robot. 


e 
Forgive Me Father 
FPS cartoonoso dall'atmosfera horror 
caciarona e un piacevole stile retro, 
già piuttosto apprezzato in Accesso 
Anticipato. 


Sledgehammer Games/Activision 


Call of Duty Vanguard 


Sports Interactive/SEGA 


Football Manager 2022 


Playground Games/Xbox Game Studios 
Forza Horizon 5 


Grove Street Games/Rockstar Games 


GTA The Trilogy 
The Definitive Edition 


Frogwares 


Sherlock Holmes Chapter One 


DICE/Electronic Arts 
Battlefield 2042 


Giants Software 
Farming Simulator 22 


343 Industries/Xbox Game Studios 
Halo Infinite 


BESTEARLYACCESS 















_MENTRE IL NUMERO DI TGM ERA IN PREPARAZIONE... 


INTERREGNO SENZA TEMPO O ANNI ‘40 DEL FUTURO? 


ow. Che numero. Non so quante volte un'uscita di 
WI è riuscita a contenere una simile quantità di 

pezzi da novanta, che oltretutto fanno il paio con 
quel che abbiamo detto lo scorso mese: non solo blockbu- 
ster, ma anche piccole-medie produzioni spesso di alta 
qualità. Qualcuno storcerà il naso per quel “12/21” sulla 
copertina, ma una volta di più ripetiamo il concetto: TOM 
non diventa bimestrale, ma per come siamo fatti noi, liberi 
come angioletti all'Inferno, l'opportunità di recuperare la 
fine del mese come ritmo di pubblicazione insieme a un 
simile portento di recensioni e approfondimenti, beh, 
continua ad avere un senso. La prima vera prova su Elden 
Ring, le recensioni di Battlefield 2042, Age of Empires IV 
(celebrato anche nel TGM Classic, col primo capitolo), Forza 
Horizon 5, Call of Duty Vanguard, Marvel's Guardians of the 
Galaxy... Insomma, i più attesi di questo natale seguiti, però, 
dai consapevoli distinguo rispetto al più lucente mass 


Mario “Il Variety” Baccigalupi 

Di sicuro ha capito una cosa prima di andare in 

stampa: quando Elden Ring uscirà la redazione 
| di TOM potrebbe trovarsi in guai seri, dal 

momento che rintracciarlo sarà assai difficile. 


Danilo “Dan Hero” Dellafrana 

Dal paradiso di Yara agli zombi di Back 4 Blood, un 
mese all'insegna dell'ultraviolenza FPS per Dan 
Hero. Quasi un paradosso, considerato il cervelloti- 
co protagonista del TGM Classic! 


Nicolò “Solar Nico” Paschetto 
Nella costante esplorazione del Game Pass per 

T- PC, questo mese Solar si è imbattuto in qualche 
veloce divertissement, come The Artful Escape e 
The Procession t to o Calvary. Tanta roba. 


Dopo essersi consumato gli occhi su tutti i video 
rilasciati in rete della demo di Elden Ring, Filippo 
ha ora deciso di passare ogni suo momento 
cosciente a giocare a Dark Souls. 


f Simone “Wolfy3547" Rampazzi 
Simone alterna panini con la porchetta e Baal Run 
su Diablo 2 Resurrected, mentre cerca di virare 
l'attenzione sul nuovo DLC di ESO, Deadlands. 
Vinceranno la porchetta o i videogiochi? 


Gabriele “Lelle” Barducci 
L'arrivo di Kratos su PC è stato accolto da Gabriele 
con un'altra run di God Of War, assieme alla solita 
Photo Mode. Roba per palati sopraffini, da 

| leccarsiibaffi, la barba e la pelata. 


| Alessandro “Paul Petta” Alosi 
Tra Vanguard e Battlefield 2042, Ale ha perso 
tutta la sua signorilità in un colpo solo. Ora sta 
provando a ritrovarla, ma spiega alla sua 
compagna che per riuscirci gli serve un M5A3. 


Daniele “Kommissario” Cucchiarelli 
Questo mese si è dedicato ai traslochi virtuali 
giocando per 270 ore filate ad Unpacking, poi ha 
preso la sua Lambo ed è partito per il Messico in 
compagnia di mezza redazione. 


market: l'anteprima di Darkest Dungeons 2, le review di 

The Riftbreaker, Inscryption, Bonfire Peaks, Disciples: 
Liberation, Juggler's Tale o anche il gioco da robottoni 
giapponesi gourmet Super Robot Wars 30. Pezzi che danno 
tutta un'altra visione sul mese e mezzo appena trascorso, 
accanto a Back 4 Blood (legittimo erede di L4D) e alle rema- 
ster della trilogia di Crysis o Alan Wake, che appartengono a 
una fascia di mezzo tra celebrazione, riscatto e operazioni 
commerciali tipiche del presente. E poi la giusta gloria 
nell'Hightlight Console per Metroid Dread, l'ultimo affettuo- 
so saluto di TGM a Sir Sinclair con la storia del suo celebre ZX 
Spectrum, la sempre vibrante Rece C64, il TGM Incontra col 
giovane e folle autore di UNnMetal e la VR Machine che torna 
a 4 pagine, visto che tra le review di Lone Echo 2 e Resident 
Evil 4 VR questo mese ha anche lei diverse belle cose da 
raccontare. 

Mario “Second Variety” Baccigalupi 


Paolo “Paolone” Besser 


Visto quanto ha lavorato per TOM 385, Paolone si 


è preso un mese sabbatico a suon di C64 e 


piattaforme retro. Questo non gli ha impedito di 


giocare | re coi Puffi e tanto ha rdwa re puffoso. 


Daniele “Alteridan” Dolce 
Daniele ha indossato il sombrero delle grandi 


occasioni per girovagare nel Messico virtuale di 


Forza Horizon 5. Ora però chi glielo dice che no 
ha davvero una AMG One in garage? 


Erica “Moory” Mura 
Erica ha deciso di passare il tempo in attesa di 
Elden Ring costruendo case vacanza su Anima 


n 


Crossing... Piene di robe cattivissime a tema Dark 


Souls. Povera lei e poveri villagers... 


Stefano “Lynch” Calzati 

Calzati è finalmente partito per le agognate 
virtua-ferie nel Messico di Forza Horizon 5, tra 
festival, auto da sogno e panorami mozzafiato. 
Da allora abbiamo perso ogni contatto! 


Marco “End” Ravetto 


Dopo aver trascorso giorni e giorni sull'hockey, 


Marco si è lanciato alla ricerca delle armi 
chimiche di Saddam. Non le ha trovate e ha 
deciso di tornare al freddo tra pattini e puck. 


Claudio “MaGIKLauDe” Magistrell 


Ha passato ottobre col sorriso stampato sul volto, 
prima da Guardians of the Galaxy e le sue gag, poi 


dai panorami mozzafiatanti (cit.) di Messico & 
nuvole (cit. vol. 2) di Forza Horizon 5. 


Emanuele “Triqui” Feronato 
Lotta strenuamente contro gli stravolgimenti 


climatici. AI punto che quando gioca con la PS5, 


per evitare che si surriscaldi, accende l'aria 
condizionata in tutta la casa. #savetheplanet 


Marco “Brom” Bortoluzzi 

Si aggira borbottando fra sé “strebore!” e 
“vogemere!”. Nessuno ha ancora avuto l'ardire d 
chiedere il significato degli strani idiomi, ma 


sospettiamo qualcosa intorno le guerre Medievali. 
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A UA e è. 


opo due passi falsi e l'assenza dello scorso anno è 

comprensibile l'hype scatenato dal ritorno dello 

storico franchise. D'altronde, non me ne voglia Halo 
Infinite, Battlefield 2042 è il più diretto pretendente al trono 
su cui è stravaccato da tempo il colosso di Activision, ergo la 


curiosità di sapere chi merita un tale privilegio è certamente 
giustificata. 


MI SEI MANCATO, BATTLEFIELD! 

Fortunatamente il periodo di speculazioni è finito, dalle 
parole è ora di passare ai fatti e scoprire quante promesse 
hanno mantenuto gli sviluppatori di DICE. Contrariamente 

a quanto mi aspettassi, nonostante il rapporto di lunga data 
che mi lega al franchise, devo ammettere che mi ci è voluto 
un po' per assimilare correttamente il trittico di esperienze 
vissute durante l'hands-on per la recensione. Questo perché 
Battlefield 2042 è un FPS online dai mille volti noti e mai visti 
prima, ma anche perché propone una visione delle battaglie 
su larga scala che non sperimentavo dal 2013, precisamente 
da Battlefield 4. La menzione non è affatto casuale, so che 

lo sapete. Per la felicità di molti, Battlefield 2042 ignora volu- 
tamente i due capitoli precedenti per riesumare dal quarto 
episodio l'impostazione, le sensazioni, in parte il gunplay e, in 
linea vagamente generale, anche l'impatto estetico talmente 
definito e netto da mettere, in alcuni frangenti, un piede dal- 
le parti in cui asettico ha un'accezione positiva. Naturalmente 
il nuovo capitolo evolve all'ennesima potenza quella formula 
lì fino a donarle nuova vita, sui maestosi campi di battaglia 
attuali il feeling è simile ma i muscoli dell'impalcatura tecnica 
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che sorregge il gioco sono gonfi di steroidi Moderni sicché, 
dovunque si volga il mirino, la rinnovata forza bruta del 
Frostbite si percepisce in tutta la sua potenza a ogni podero- 
sa contrazione dell'ultima versione dell'engine. Proprio come 
quando il Levolution modella il profilo delle mappe, oppure 
come quando appare il tornado e lo scenario cambia volto 
finché l'apocalisse itinerante non si placa. L'evento è casuale, 
non è detto che si attivi né che passi dalle vostre parti, ma 
quando capita lo spettacolo è assicurato. 


L'EVOLUZIONE DELLA GUERRA TOTALE 

Nei tre giorni di evento ho provato le tre esperienze principali 
in cui è diviso Battlefield 2042: All-Out Warfare, Hazard Zone 
e Portal. Come abbiamo già avuto modo di approfondire, All- 
Out Warfare raggruppa Sfondamento e Conquista, il marchio 
di fabbrica della serie. Sfondamento è il classico braccio di 
ferro fra attaccanti e difensori in cui i primi devono conquista- 
re dei punti strategici per poter avanzare e i secondi devono 
impedire che ciò avvenga. Anche se il tiro alla fune non è 
male, Conquista è l'ideale per spiegare come mai gli sviluppa- 
tori siano così orgogliosi del loro “Battlefield più ambizioso di 


LE MAPPE SONO DAVVERO ENORMI, 
E ALL'INIZIO E NORMALE SENTIRSI 
SPAESATI 
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sempre”. Adesso è chiaro che non si tratta solo di marketing, 
dimenticatevi gli spazi ridotti e tutto ciò che ne consegue in 
termini di gameplay: Battlefield 2042 ridefinisce per sempre 
il concetto di guerra totale. In Mappe di dimensioni follemen- 
te enormi, 128 giocatori divisi in due fazioni (USA e RUSSIA) si 
affrontano in un conflitto che sembra non avere confini. La 
cosa buffa è che, anche a match inoltrato, i confini comun- 
que non si vedono perché ognuna delle 7 mappe disponibili 
è così vasta, variegata e densa di punti d'interesse da far sem- 
brare pochi i 128 Specialisti No-Pats che si danno battaglia (su 
PC e next gen, su old gen saranno limitati a 64). Inizialmente 
ci si può sentire un po' spaesati, del resto ci vuole tempo per 
abituarsi a misure simili, ma fortunatamente il tablet con 

cui richiedere il lancio a domicilio di veicoli o strumenti di 


C'è anche un tutorial, eccone la prova. 





supporto si rivela assai utile per spostarsi rapidamente da 

un punto all'altro. Chi non fosse avvezzo alla storica Modalità 
deve sapere che l'obiettivo è mettere in sicurezza i diversi 
cluster (luoghi specifici) che formano un settore per otte- 
nere il controllo di quest'ultimo, e chi controlla meno settori 
perde ticket. Ogni partita è un continuo alternarsi di assalti e 
difese disperate, edifici che crollano e mezzi che si aggirano 
ovunque come squali, aggiramenti e scontri frontali sia negli 
ampi spazi aperti sia all'interno dei numerosi edifici presenti. 
Per quanto riguarda il feedback degli scontri il Time-To-Kill 
non è bassissimo, se si è fortunati c'è un certo margine per 
rispondere al fuoco, ma ciononostante le sparatorie sanno 
essere parecchio frenetiche. Qui entra in gioco il Plus System, 
la nuova dinamica che consente di modificare al volo la pro- 
pria arma per adattarla al contesto. Con una simile alternanza 
di scenari differenti all'interno della stessa Mappa e quindi 
regole d'ingaggio diverse, il gunplay ricercato è essenziale per 
godersi ogni rissa (aleune armi sono impetuose, personaliz- 
zarle è fondamentale) ma lo è anche poter contare in qualsi- 
asi momento - ad esempio —- su un'ottica per la corta, media 
e lunga distanza. Purtroppo, almeno per quanto concerne 
All-Out Warfare e Hazard Zone, è difficile rimanere stupiti dal 
numero di armi e innesti a nostra disposizione. Parliamo di 
22 ferri del mestiere divisi tra fucili d'assalto e di precisione, 
mitra, LMG, semiautomatici, secondarie e varie, e 4 catego- 
rie di modifiche (mirino, munizioni, sottocanna e canna) da 
sbloccare ad ogni nuovo livello ottenuto nell'immancabile 
sistema di progressione, ma grazie al cielo Battlefield 2042 
nasconde delle sorprese. A quelle 22 di prima, infatti, bisogna 
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aggiungere tutte le armi presenti nell'intrigante 
modalità Portal, una novità assoluta per la serie che 
richiede un approfondimento urgente. 


PORTAL, L'EDITOR DEI SOGNI 

Portal è stata presentata come una lettera d'amore 
ai fan di Battlefield, ma ora so che è molto più di 
questo. DICE ha. realizzato un éditor sorprenden- 
temente flessibile ma al contempo articolato al cui 
interno ci sono contenuti tratti da Battlefield 1942, 
Bad Company2 e Battlefield 3, oltre ovviamente a 
tutti quelli di Battlefield 2042. Ogni Battlefield ha 
le sue peculiarità in fatto di movenze, armi, veico- 
li, madout, personaggi, mappe (ne aggiunge 6 in 
totale) e percezioni, tutti piccoli e grandi tocchi 

di classe che rendono Portal un'originale sorpre- 

sa tanto inaspettata quanto stupefacente. Forse 
esagero, forse è perché l'effetto nostalgia si fa sentire o forse 
ancora è perché sono un sostenitore della creatività in ogni 
sua forma, ma fra tutte le modalità è stata lei ad avermi 
colpito più forte. SManettando con le impostazioni basilari 
o addentrandosi in profondità è possibile creare modalità 

di gioco alternative oppure rivivere le esperienze che hanno 
fatto la storia del franchise, ma forse è meglio spiegare 
Portal attraverso alcuni esempi. Durante la prova ho giocato 
a deathmatch con regole folli (un VIP per team da uccidere 
che cambiava casualmente a ogni morte e respawn globale 


Capite cosa intendo con dispersive? 


con equipaggiamento casuale, oppure la più pazza in asso- 
luto: tutti dotati unicamente di coltello, RPG e un colpo solo, 
per ottenere un altro razzo si doveva saltare cinque volte!), 
poi Corsa e Conquista classica in Mappe storiche (ricreate in 
4K, wow), ma ho la forte sensazione che mi hanno mostrato 
solo una minuscola parte di ciò che è in grado di fare Portal. 
L'impressione infatti è di trovarci di fronte all'inizio dell'in- 
novazione, il potenziale per dare vita a qualcosa di pazzesco 
c'è e forse è solo questione di tempo perché accada, chissà 
quali idee prenderanno forma quando la comunità potrà 
scatenare la sua fantasia con l'editor. DICE ci offre su un 
piatto d'argento gli strumenti per realizzare ogni nostra 
fantasia in ambito FPS, l'idea di fondo è geniale perché dà ai 
fan di Battlefield la possibilità di costruirsi il proprio Battle- 
field, ma anche se ci sarebbe ancora molto di cui parlare a 
proposito di Portal non possiamo soffermarci, dobbiamo 
proseguire. 


ALTO RISCHIO IN HAZARD ZONE 

Dulcis in fundo abbiamo Hazard Zone, la modalità a squadre 
che farà la gioia di chi ha amici fidati con cui giocare (ma 
volendo ci si può affidare al matchmaking per trovare un 
party). Otto squadre da quattro giocatori si affrontano nelle 
stesse Mappe di All-Out Warfare per recuperare più Unità 
Dati possibile dai satelliti caduti e lasciare la zona prima che 
sia troppo tardi. Ci sono due momenti in cui l'estrazione è 
possibile salendo a bordo di un Kondor, ma la competizione 
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Anche se quel bestione si presenta, non è detto 
che verrà a cercare proprio per voi. 





si attesta su livelli molto alti fin da subito. La minaccia princi- 
pale sono i team avversari, ma anche i nemici guidati dall'IA 
possono creare dei grattacapi e, inoltre, c'è sempre la possi- 
bilità che un tornado decida di unirsi alla festa. Hazard Zone 
prevede una valuta (i Dark Market Credits) ottenibile in vari 
modi che deve essere investita durante la fase preparatoria 
di ogni match per acquistare equipaggiamento migliore (c'è 
un loadout base gratuito, ma spendendo i crediti si possono 
comprare le armi che abbiamo sbloccato e magari prece- 
dentemente personalizzato con vari innesti) e perk utilissimi 
(come recuperare il 50% dei crediti spesi in caso di Mancata 
estrazione) al fine di essere più performanti e aumentare le 
chance di infilare una serie di estrazioni fruttuose. Vincere 
una partita consente di ottenere molti più crediti, senza 
contare che solo le due squadre che riescono a completare 





PORTAL PERMETTE ALLA 
CREATIVITA DEI GIOCATORI 
DI SBIZZARRIRSI, CREANDO 
MODALITA DALLE REGOLE 

ASSURDE 





l'estrazione portano in salvo le Unità Dati ottenute rovistan- 
do nelle capsule o rubandoli agli altri team. Quindi sì, chi 
vince gode mentre tutti gli altri devono accontentarsi delle 
briciole e spesso neanche di quelle. Hazard Zone è un'adre- 
nalinica corsa all'oro che spinge forte sulla cooperazione e 
sul gioco di squadra, richiede capacità di prendere decisioni 
velocemente e di improvvisare una strategia in base alle cir- 
costanze. Coordinarsi è imprescindibile non solo in campo 
ma anche prima, quando bisogna decidere se equipaggiarsi 
fino ai denti oppure risparmiare (i cosiddetti eco round, 
NdR) per poter avere più crediti da utilizzare successiva- 
mente perché vincere aiuta a vincere. Va detto che non offre 


Hazard Zone tip: almeno un membro del team _ 
deve avere lo scanner per indicare la posizione ‘pP 
delle Unità Dati. 





Quando succede a pochi passi dall’estrazione 
sono uccelli per diabetici. 


grandi ricompense al di là di alcuni orpelli estetici o dell'e- 
quipaggiamento tattico extra legato alle serie di estrazioni, 
ma ogni match contribuisce alla progressione e regala belle 
soddisfazioni; probabilmente per qualcuno non sarà un 
incentivo sufficiente, ma dopo aver sperimentato sulla mia 
pelle le vibranti emozioni che sa regalare una vittoria penso 
che molti si lasceranno sedurre. 


Hazard Zone ha svelato che ci sono alcuni Specialisti più 
performanti di altri. Va da sé che una modalità in cui in ogni 
squadra ci può essere un solo Specialista per tipo è più 
soggetta delle altre a risentire di un team male assortito ma 
anche a beneficiare delle sinergie migliori, ma ciò non toglie 
il fatto che qualche personaggio è parso molto più utile 

di altri. Tuttavia è difficile stabilire ora se e quanto queste 
differenze influiranno sull'esperienza, data l'assenza di classi 
rigide è necessario che le persone abbiano il tempo di speri- 


IN HAZARD ZONE LA COOPERAZIONE 
COI COMPAGNI DI SQUADRA E 
ANCORA PIU IMPORTANTE, PENA 
RIMANERE A BOCCA ASCIUTTA 


mentare tutte le combinazioni di personalizzazione possibili 
per fare emergere il vero valore di ogni Specialista, nsomma 
si deve prima delineare un meta per capire se sia sano o 
malsano. Il discorso sull'infrastruttura online è simile, du- 
rante la prova c'è stato qualche disguido col matechmaking 
ma nulla in grado di compromettere le sessioni di gioco. 
Battlefield 2042 è il capitolo definitivo che collega passato, 
presente e futuro della serie. La nuova Conquista è la glorifi- 
cazione della guerra totale, eppure DICE non si è limitata ad 
andare sul sicuro evolvendo ciò che sa fare meglio. Ha osato, 
ha sperimentato e infine ha azzeccato le mosse giuste con 
Hazard Zone e Portal, due Modalità che ti fanno pensare 
“ma come ho fatto a vivere senza?”. Soprattutto Portal è il 
guizzo che fa la differenza perché aggiunge un intero uni- 
verso di possibilità a un impianto ludico di qualità che rin- 
nega il recente passato per riabbracciare un'impostazione 
più rassicurante per gli appassionati. Se a cotanto ben di Dio 
aggiungiamo il tuffo nel passato con Battlefield 1942, Bad 
Company 2 e Battlefield 3, il futuro da live service e quindi 

la promessa di un'evoluzione costante dell'ecosistema tanto 


DICE NONSI È LIMITATA 
AD ANDARE SUL SICURO, HA OSATO 
E SPERIMENTATO 


abilmente quanto appassionatamente strutturato da DICE, 
allora non ci si può proprio esimere dal togliersi il cappello 
e salutare con incontenibile gioia il ritorno in grande stile di 
Battlefield. 





+++ 
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imperi. Cortesia di Relic Entertainment e World's Edge. 
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quando si parla di RTS, e cioè che nel corso degli 

ultimi dieci anni o giù di lì il genere sarebbe “morto”. 
Ora, a me questo discorso è sembrato sempre un po' strano, 
perché io nel genere degli strategici in tempo reale un 
attimino ci bazzico e di titoli interessanti ne ho visti spuntare 
regolarmente. Qualcuno potrà obiettare che, da quando i 
MOBA sono spuntati fuori, alle grandi case di produzione 
non interessa più arrischiarsi nel genere degli RTS. E questo 
in effetti è vero: a titolo di esempio, basti pensare alla poco 
onorevole fine che ha fatto il progetto di Command & Con- 
quer: Generals 2. Più di recente, però, sembra che anche 
questa tendenza stia cambiando, ed Age of Empires 4 ne è 
la dimostrazione più lampante. 


[cd 'è un'argomentazione che salta puntualmente fuori 


VIVERE NELLA STORIA 

In realtà, gli ultimi anni sono stati un po' atipici per tutta la 
serie, e in particolare per Age of Empires Il. La HD Edition pri- 
ma e la Definitive poi hanno dimostrato come gli scontri me- 
dievali fossero ancora in grado di tenere il banco a vent'anni 
di distanza, totalizzando numeri di giocatori connessi 

in contemporanea capaci di far impallidire concorrenti 

con molti meno anni sulle spalle. Nel sottobosco, però, 

la comunità fremeva: ok Microsoft, belle tutte queste 
remaster, ma un gioco nuovo non vuoi farlo? Da parte 

sua, la Casa di Redmond è stata un po' birichina, con 

vari “restate sintonizzati”, “abbiamo sorprese in cantie- 

re" e occhiolini di qua e di là, confermando infine nel 

2017 che sì, Age of Empires 4 era effettivamente in lavo- 
razione. Per questione di brevità saltiamo quattro anni 


Non fatevi ingannare dall’ordine delle 
campagne: quella francese sa essere 
infame anche più delle successive. 
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CIASCUNA FAZIONE HA UNITÀ E 
MECCANICHE DISTINTIVE: | MONGOLI 
POSSONO SPOSTARE LA LORO BASE, 

AD ESEMPIO 


in avanti: l'attesa è stata lunga e ogni tanto anche costellata 
da qualche dubbio, inevitabile quando per tanto tempo del 
gameplay si è visto pochissimo: ma il gioco ora è qui, è vero e 
reale, ci abbiamo messo mano e... quanto bello è? Domanda 
retorica, ovviamente, perché conosco già la risposta ed è che 
Age of Empires 4 è tanto bello, ma permettetemi di aggiun- 
gere un breve disclaimer prima di iniziare a parlarvi davvero 
del gioco: se è un esame della componente multiplayer 

e delle sue potenzialità quello che cercate, difficilmente 
troverete risposte soddisfacenti qua dentro. Un po' per l'ovvio 
problema determinato dalla scarsa quantità di persone in 
gioco durante la prova, ma soprattutto perché, anche ora 
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Il gioco ha un tutorial di base, e la campagna 
normanna ne è sostanzialmente una versione estesa. 


che prima di andare in stampa di avversari “in carne e ossa” 
ne ho incontrati diversi, non credo che una ventina di partite 
o giù di lì siano davvero sufficienti per costruirsi un'impres- 
sione elaborata di qualcosa di complesso come bilancia- 
mento e metagame, che per forza di cose andrà valutato nel 
corso del tempo su una base giocata ben più ampia. Chiarito 
questo punto, direi che possiamo tornare a parlare del gioco. 





Il nuovo Age of Empires, in realtà, è “nuovo” solo a Metà. 
Anzi, forse sarebbe giusto dire due terzi, tre quarti o giù di 

lì. Relic Entertainment e World's Edge hanno infatti voluto 
assicurarsi di creare un gioco che andasse a ripescare 
meccaniche sia dei predecessori che di Age of Mythology; 

è il caso, per esempio, dei luoghi storici, costruzioni speciali 
che ci permettono di passare di era obbligandoci però a 
una scelta. Il tutto è stato inserito nel contesto storico che in 
passato si è dimostrato più di successo: quello medievale. In 
particolare, chi in passato ha giocato ad Age of Empires Il si 
troverà in borghi familiari sopratutto per quanto riguarda le 
interazioni fra le varie unità e i sistemi di counter stile carta- 
forbice-sasso (o forse potremmo dire dire lanciere-arciere- 
cavaliere), ma sarebbe un errore accusare Age of Empires 

4 di essersi limitato ad applicare una nuova veste grafica a 
meccaniche già note. Partiamo, per esempio, dall'asimme- 
tricità fra le varie fazioni. Se tutte e otto le civiltà in gioco 
possono attingere a un pool di unità bene o male condiviso, 
fatte salve le tradizionali unità uniche tipo elefanti, cammel- 
li o arcieri arco lungo, esistono delle differenze a livello mec- 
canico. Franchi e Inglesi, per dirne un paio, sono le due civi- 


SE A LIVELLO DI SONORO AGE OF 
EMPIRES 4 TEME POCHI RIVALI, 
LO STESSO NONSI PUO DIRE DEL 
COMPARTO GRAFICO E DELLE 
ANIMAZIONI DALLA QUALITA 
ALTALENANTE 


lità più tradizionali, e per questo più indicate ai novizi; ma se 
la nostra scelta ricadrà sui Mongoli potremo letteralmente 
impacchettare e spostare tutta la nostra base (ottimo per 
spostare strutture di produzione militare a due passi dal 
nostro avversario, ad esempio), al prezzo però di non avere 
accesso a Mura di alcun tipo né alla costruzione di fortezze. 
Il Sultanato di Delhi, invece, potrà mettere mano a tutte le 
tecnologie gratuitamente: il contrappasso è che ricercarle 


Pi 


I trabucchi erano armi tanto potenti 
quanto difficili da costruire. Noi, per 

stare sul sicuro, ce ne stiamo 
portando a spasso cinque. 







richiede molto più tempo del normale, e per velocizzare il 
processo dovremo fare ricorso a un'unità specifica, gli stu- 
diosi. Il risultato è dare un maggiore peso alla scelta iniziale, 
che non va limitata solo a considerazioni puramente nume- 
riche (che ci sono, e restano importanti) ma anche di stile 
di gioco: i Cinesi, per esempio, possono costruire entrambi i 
luoghi storici di un'epoca, ottenendo bonus e unità speciali; 
allo stesso tempo, però, avere una migliore versatilità tattica 
renderà più lento il nostro passaggio all'età successiva: è 
qualcosa che siamo disposti a sacrificare? Fa piacere inoltre 
osservare come la distinzione sia presente anche a livello 
grafico, con unità dello stesso tipo ma di fazioni diverse che 
presentano differenze nei loro Modelli, anche se c'è il rischio 
che questo possa rendere inizialmente difficile distinguere 
quale unità ci troviamo di fronte. Poco sopra ho citato il 
Sultanato di Delhi, e proprio questa fazione mi dà il motivo 
di sollevare una critica ad Age of Empires 4: assieme alla 
Dinastia Abbaside, non appare in nessuna delle quattro 
campagne del gioco (il Sacro Romano Impero, se non altro, 
fa qualche cameo qui e lì). Un po' un peccato, anche perché 
al di là del fatto che queste campagne fungono da utile 
introduzione a varie meccaniche delle rispettive fazioni, 
hanno anche un buon pregio a livello puramente didattico: 
ognuna delle missioni è corredata di video introduttivi che 
fanno uso di rievocatori storici, di riprese odierne dei luoghi 
coinvolti dai fatti e di rappresentazioni dell'epoca, corredate 
da una voce narrante che ci presenta gli avvenimenti che 


Completare missioni della campagna 
permette di sbloccare interessanti 
filmati dal taglio simil-documentario. 


in Europa occidentale, durante il tardo medioevo, il design di un elmo si basava solo 


sulla funzionalità 
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La campagna Rusiana racconta l'ascesa di Mosca, ma si ferma 
proprio quando inizia un periodo di guai veri per il dominio dello Zar. 


All'alba del 1500, aveva trasformato Mosca in qualcosa di più di una semplice città o 
Stato. Era un'entità che, secondo lui, rappresentava tutti i Rusiani. 


hanno portato allo scontro che stiamo per affrontare. In ag- 
giunta, al completamento di ogni missione sbloccheremo 
video aggiuntivi che si soffermano su personaggi, eventi o 
tecniche militari legate a ciò che abbiamo appena giocato. 
Insomma, davvero un lavoro apprezzabile; ma, appunto, 

se da un lato vedere Franchi e Inglesi che si scannano fa 
sempre piacere, non mi sarebbe dispiaciuto se anche il 
Medio Oriente e il subcontinente indiano avessero avuto il 
loro momento di gloria. Ma 
tant'è, sono sicuro che col 
tempo arriveranno anche 
altre campagne. 


LA STRADA VERSO 
LA VITTORIA 

A livello di gameplay, ho trovato convincenti le campagne. 
Sicuramente un passo avanti rispetto alle ultime due prove 
di Relic Entertainment - Company of Heroes 2 e Dawn of 
War 3, in entrambi i casi non proprio brillanti -— e, anche se 
talvolta l'impressione di deja vu fra i vari scenari non manca, 
in genere non mi sono mai sentito preso dal tedio nelle cir- 
ca venticinque ore che ho dedicato a risolvere i vari percorsi 
di imperi e civiltà. Merito di una buona varietà di obiettivi e 
del fatto che il gioco non manca di inserire fattori che met- 
tano il cosiddetto “pepe al culo”, come le ondate sempre 
più pressanti di nemici che arrivano a disturbarti se non 
viene interrotto il flusso di rifornimenti, quantità di unità o 
di risorse limitate. Il contenuto singleplayer, in ogni caso, 
non si limita alle sole campagne. Sono presenti 
ovviamente anche le schermaglie contro I'IA, 
alcune delle quali su scenari con condizioni 
speciali, più una serie di addestramenti ad 

hoc che metteranno alla prova la vostra abilità 
con vari aspetti del gioco. Un paio di medaglie 
d'oro le ho prese, ma non dubito che riuscirete 
a fare meglio di me”. Il tutto è corredato da 

un comparto audio che, in piena tradizione 
Relic Entertainment, è ai massimi livelli. Oltre a 
essere davvero divertente da giocare - sul serio, 
renderlo a parole non è facile, ma ogni volta 
che ho dato il via a una campagna ho perso il 
senso del tempo - Age of Empires 4 è anche 
davvero incredibile a livello sonoro. Le musiche 
di sottofondo sono tanto ottime quanto inten- 
samente atmosferiche, nel corso delle partite le 
sentiremo cambiare con il passaggio di epoca, 
e lo stesso succede anche con il parlato delle 
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LE QUATTRO CAMPAGNE SONO 
DIVERTENTI E BEN STRUTTURATE 











unità: particolarmente riconoscibile nel caso degli Ingle- 
si, che mano a mano che si avanza con le ere iniziano ad 
assomigliare sempre di più alla lingua d'Albione come la 
conosciamo oggi. E mi rendo conto che forse sarò strano 
io, ma sono fermamente convinto che l'aspetto audio sia 
una delle cose che davvero riescono a rendere speciale uno 
strategico: c'è un motivo se quei “Kharak is burning” e “Re- 
ceiving no communications from anywhere in the system, 
not even beacons" detti 

con quel tono distaccato e 
militaresco sono marchiati a 
fuoco nella mente di chiun- 
que abbia giocato a Ho- 
meworld, e mi fa ancora una 
volta piacere rilevare come 
sotto questo aspetto Relic Entertainment non abbia perso 
minimamente lo smalto. Dove invece lo studio canadese 
mi ha lasciato relativamente scontento è dal punto di vista 
grafico. Se chiaramente mentre uno è IMpegnato a non 
farsi travolgere dalle ondate di cavallerizzi Mongoli non è 
che sta lì a vedere il dettaglio delle texture, va anche detto 
che il gioco non stupisce certo per la loro qualità. Una scelta 
forse decretata dalla volontà di risultare accessibile anche 
a sistemi più attempati, e in effetti A0E4 gira benino anche 
sul famoso “tostapane” del Magistrelli; ma se questa giusti- 
ficazione è se non altro plausibile, un po' più difficile risulta 
giustificare la scarsa qualità di alcune animazioni. Scarsa 
qualità che sembra doppiamente assurda in quanto non è 





È sempre bene avere una buona 
varietà di soldati. 


Tenete presente che il bilanciamento della 
campagna e quello delle schermaglie (anche 
online) sono separati. 


diffusa ovunque: se vedere un lanzichenecco che parte con 
il suo spadone e lo agita con la giusta dose di cattiveria e di 
voglia di decapitare, lo stesso non si può dire per i cavalie- 
ri, che quando ci danno di spada sembra vogliano giusto 
appoggiarla cortesemente sul loro avversario. Come già evi- 
denziato nell'anteprima dedicata alla beta tecnica, il proble- 
ma si estende anche a livello di chiarezza visiva. Mangani, 
bombarde, spingarde: tutte armi efficaci se ben utilizzate 
ma delle quali non è sempre semplice intendere la direzio- 
ne del tiro, e se siamo dalla parte che riceve il colpo, beh, 

la cosa non è particolarmente simpatica. Al di là di alcuni 
inciampi, in ogni caso, Age of Empires 4 è decisamente 
un'ottima prova. Relic Entertainment e World's Edge hanno 
dimostrato efficacemente che il genere non è solo ancora 
vivo, ma che può crescere senza dimenticare le proprie 
radici, investendo su un comparto singleplayer tanto curato 
quanto sostanzioso. Resta da vedere se questo nuovo ca- 
pitolo potrà, sulla lunga distanza, conquistare anche i cuori 
degli appassionati del gioco competitivo, facilitati magari 
dalla possibilità di accedervi tramite Xbox Game Pass. Solo il 
tempo potrà dirlo. © 


LA SERIE NON HA DIMENTICATO 
LE SUE RADICI, NE HA TRASCURATO 
DI INNOVARE LA FORMULA 


Il Sacro Romano Impero ha un luogo storico che butta 


fuori cinque unità di fanteria alla volta. Perfetto per 
fare una (brutta) sorpresa al vostro avversario. 
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econda Guerra Mondiale alternativa o quasi per- 
S ché, districandosi fra eventi realmente accaduti e 

personaggi fittizi, Sledgehammer Games rivisita a 
modo suo la fine del conflitto nella diciottesima iterazione 
della celebre serie di FPS bellici. Call of Duty: Vanguard è uno 
scrigno del tesoro colmo di contenuti single player, co-op 
e multiplayer capaci di soddisfare pressappoco qualsiasi 
inclinazione videoludica, o almeno questo è ciò che il gioco 
si prefigge di fare, ma tutti sappiamo cosa c'è tra il dire e il 
fare. Il gioco continua nel solco della tradizione recente senza 
apportare rivoluzioni né innovazioni a una struttura più che 
consolidata, prende e toglie feature dai due predecessori 
cercando un suo equilibrio e lo trova senza esagerare con il 
coraggio, perciò cosa attendersi è quasi scontato se Non si 
è al primo appuntamento con Call of Duty. Inevitabilmente 
il giudizio finale è la summa della qualità delle tre teste del 
nuovo Cerbero di Activision, ma ciò non significa che la loro 
bellezza sia equamente suddivisa in tre parti uguali quindi 
chi sta ponderando l'acquisto è bene sappia cosa desidera 
maggiormente dall'abbondante creatura. 


SINGLE PLAYER, | MISS YOU! 
La premessa sa di retorica, ma come spesso avviene con i 
luoghi comuni nasconde del vero. Prendiamo la campagna 
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single player, ad esempio. Call of Duty: Vanguard ci getta tra 
i titoli di coda di una Seconda Guerra Mondiale a metà tra 
realtà e fantasia in cui una variegata task force di eroi fittizi 
deve fermare i nazisti e sventare il loro misterioso Progetto 
Phoenix in ambientazioni ed eventi realmente appartenenti 


IL NUOVO CAPITOLO CONTINUA NEL 

SOLCO DELLA TRADIZIONE RECENTE 

SENZA APPORTARE RIVOLUZIONI NE 

INNOVAZIONI A UNA STRUTTURA PIU 
CHE CONSOLIDATA 


al conflitto. Siamo dunque nel 1945, Adolf Hitler è morto ma 
il Terzo Reich non vuole saperne di arrendersi agli Alleati, 
ragion per cui è necessario continuare a spargere sangue 
dell'Asse sulle Midway, in Francia, a Stalingrado e nel Nord 
Africa. Non che sia un grosso problema per i protagonisti, 
quattro soldati scelti dotati di capacità fuori dal normale, 
background differenti e motivazioni personali che scopri- 
remo poco alla volta. Il problema semmai è che dopo il 
prologo su un treno diretto ad Amburgo i nostri si ritrovano 





4 





TGM | 


BRONZE 
AWARD 


prigionieri dei nazisti, ma gli spoiler finiscono qua. L'incarce- di soldati impavidi che riempiono copioni e sceneggiature 
razione è un espediente non solo narrativo ma anche ludico dalla notte dei tempi. Pur risultando cinematografica e 
perché, insieme alle numerose cut-scene a 30fps che mo- capace di fornire scorci d'impatto degni della settima arte, la 
strano gli eventi passati e presenti, consente di approfondire campagna non risulta ispirata né come canovaccio né come 
attraverso una serie di missioni-flashback la storia dei prota- gameplay. Al di là di una manciata di missioni più riuscite 
gonisti. Purtroppo però, lungo nove missioni per una durata come quella nei cieli sopra il Pacifico o quella nei panni 
complessiva di 6 orette scarse, la story Mode di Vanguard della cecchina Polina Petrova, il resto è lineare e rigidamen- 
mette in scena un racconto sì adrenalinico e altamente te guidato ma - invero stranamente - talvolta poco chiaro 
spettacolare ma fatto per lo più di stereotipi, cliché, frasi fat- circa i tempi dello svolgimento dell'azione, riuscendo anche 
te ed eroi che non fanno in tempo a distinguersi dalla massa a sfociare nel “ritenta, sarai più fortunato" in alcuni casi. Al 
di là dei contesti creati ad hoc, inoltre, le abilità speciali dei 
protagonisti non vengono valorizzate a dovere dal game- 
play. È così che scivola via in maniera piuttosto vacua una 
storia che, quando chiama in causa, appare poco più d'uno 
scorrere di sparatorie ed eventi scriptati fino alla missione 
conclusiva, un'azione corale che - proprio quando ormai il 
sipario si appresta a calare sullo show - involontariamente 
mostra quale sarebbe stato il Modo migliore per sfruttare 
il potenziale del single player. Ci sarebbe ora da aprire una 
parentesi per parlare di un'IA incredibilmente deficitaria o 
si potrebbero menzionare i livelli audio bilanciati in maniera 
bizzarra, ma a questo punto sarebbe inutile giacché chi si 
Alcuni momenti sanno farsi estremamente | aspettava una campagna degna di questo nome avrà già 
pesanti come atmosfera. È: intuito che è meglio cercare altrove. 
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Di notte gli effetti d’illuminazione 
acquistano maggior potenza, naturalmente. 





PUR RISULTANDO 
CINEMATOGRAFICA E CAPACE DI 
FORNIRE SCORCI D'IMPATTO DEGNI 
DELLA SETTIMA ARTE, LA CAMPAGNA 
NON RISULTA ISPIRATA NE COME 
CANOVACCIO NE COME GAMEPLAY 


A prescindere dai gusti personali c'è da dire che il vero pun- 
to di forza di Call of Duty è il comparto online, credo sia la- 
palissiano, ergo giudicare Vanguard dalla sola compagna sa- 
rebbe un errore madornale. Tra le tre anime del gioco quella 
multiplayer è senza dubbio la colonna portante in grado di 
sorreggere da sola l’intera baracca e, anche se a un'occhiata 


Detriti e macerie ovunque, ma almeno a 
differenza della beta ci si vede comunque. 





fugace potrebbe sembrare il contrario, basta grattarne la 
superficie per scoprire che le novità non riguardano solo 
armi, uniformi, gadget e scenari d'altri oscuri tempi. Ripren- 
dendo alcune peculiarità del capitolo Modern Warfare come 
la possibilità di appoggiare l'arma su una superficie per 
stabilizzarla o l'apertura graduale delle porte, e diminuendo 





Un cupo scorcio della modalità Zombi. 
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drasticamente il TTK rispetto a quello più generoso di Black 
Ops, Vanguard puntella un telaio multigiocatore d'una soli- 
dità granitica con un paio di chicche lato gameplay niente 
male. Mi riferisco al Ritmo Battaglia, una nuova dinamica 
che permette di intervenire sul numero di giocatori presenti 
in campo in base alle dimensioni della Mappa e di conse- 
guenza sul ritmo della partita. Le tre varianti (Tattico, Assalto 
e Blitz) influiscono sullo svolgimento dei match renden- 
doli rispettivamente più ragionati, frenetici o caotici e la 
differenza si nota eccome. Ciò modifica di conseguenza ap- 
procci e tattiche, proprio come fa la migliorata distruttibilità 
ambientale che offre ulteriori spot imprevisti dacché non è 
più scontato che una copertura ci salvi la vita (camper av- 
visato, mezzo salvato). Nulla di rivoluzionario, intendiamoci, 
ma sicuramente aggiunte interessanti. Per quanto concer- 
ne i contenuti l'offerta è a dir poco colossale fin dal day one, 
non ci piove. Alle tante modalità canoniche si aggiungono 
Pattuglia, una variante di Postazione in cui vince il team che 
mantiene il controllo di un preciso obiettivo in Movimento 
perpetuo per più tempo, e soprattutto Collina dei Campioni. 
Quest'ultima è una sorta di torneo che prevede una serie 


APPURATE LE DIFFERENZE E | PUNTI 
IN COMUNE COL PASSATO, LA VERITA 
E CHE, NEL BENE E NEL MALE, LE 
BATTAGLIE DI VANGUARD NONSI 
DISCOSTANO GRANCHE DA QUELLE 
CUI ORMAI SIAMO ABITUATI 


di partite testa a testa dove si può combattere in coppia 
(2Vv2) o in trio (3v3) in un'arena composta da quattro mappe. 
Entrambe vanno ad arricchire ulteriormente un già nutrito 
elenco di modalità online e quindi un comparto multiplayer 
che, al solito, è il punto di forza indiscusso dell'intera produ- 
zione. Appurate le differenze e i punti in comune col pas- 
sato, la verità è che nel bene e nel male (le percentuali qui 
sono soggettive) le battaglie di Vanguard non si discostano 
granché da quelle cui ormai siamo abituati e si vede che 

di mezzo c'è la collaborazione con Infinity Ward. Gli scontri 
sono dinamici e serrati, spesso le partite si vincono o perdo- 
no per pochi ticket. Ciò contribuisce a rendere il gameplay 
assuefacente al punto che, una volta entrati nel loop giusto, 
una partita tira l'altra. Il gunplay sa il fatto suo, ogni arma ha 
le sue peculiarità e l'impatto dei colpi è soddisfacente come 
ci si aspetta. Forse il feedback delle armi appare un po' 
troppo simile a quello degli archibugi moderni, ma ritengo 
sia una forzatura cercare il realismo a tutti i costi in un gioco 
come Call of Duty: Vanguard in fondo sono altri i titoli che 
puntano a ricreare le scorbutiche sensazioni di una volta 
(Hell Let Loose, se devo consigliarne uno). Tuttavia, nono- 
stante l'ottima base di partenza, i margini di miglioramento 
ci sono. | punti di respawn non mi paiono calibrati perfet- 
tamente, probabilmente qualcosa da rivedere c'è, inoltre 
restando in tema dubbi non sono convinto nemmeno da 
tutte le Mappe. Il numero dei campi di battaglia è impres- 
sionante, venti non sono certamente pochi ed è pazzesco 
se si pensa che sono attivi fin dal day one, ma alcuni scenari 
mi danno l'impressione di affidarsi troppo pedissequa- 
mente alla formula classica (una via centrale e due laterali) 
senza offrire una gran varietà di sbocchi all'azione e quindi 
incanalandola in precisi punti. Chiude la panoramica sulle 
modalità la nuova Zombi mode curata da Treyarch Studios, 
la modalità co-op impostata a ‘mo di prologo di quella vista 
in Cold War. In Der Anfang, l'unica variante disponibile al 
momento, un team da quattro giocatori parte da un HUB 
e, attraverso vari portali, deve affrontare orde di non morti 


Tutta la divampante bellezza del fuoco 
racchiusa in uno screenshot. 


nazi, completare diversi compiti e quindi tornare all'HUB 
per potenziarsi tra un'ondata e l'altra. L'obiettivo è cercare di 
sopravvivere a cinque round e fuggire oppure continuare la 
mattanza, ma pur divertendo le prime volte non l'ho trovata 
granché avvincente. Se si escludono i Poteri Sovrannaturali 
che contraddistinguono i vari Operatori mi è parsa un'alter- 
nativa alla baraonda online tutto sommato valida ma anche 
sottotono sia per originalità sia per contenuti, ergo ci vorrà 
del tempo per darle la giusta forma. 


Per il resto non si segnalano grandi novità, a lato di un'ob- 
bligatoria integrazione futura con il gigante Warzone e di 
un più che mai robusto sistema di progressione basato 
sull'account e sul singolo Eroe (dodici divisi in quattro 
categorie, ma il numero è destinato ad aumentare con il 
Battle Pass perché Vanguard punta molto sui membri della 
Task Force, sono loro infatti a collegare idealmente le varie 
modalità nel “Call of Duty più connesso di sempre"). Chi sa 
già di cosa parliamo presumibilmente troverà pleonastico 
rimarcare la presenza del cross-play, della progressione 
unificata che comprenderà il battle royale e dei loadout 
personalizzabili come in passato tra arma principale, secon- 
daria, gadget letale, gadget tattico e specialità, oppure an- 
cora sbadiglierà scoprendo la presenza dei bonus garantiti 
dalle Serie di Uccisioni, dei Potenziamenti da Campo che si 
ricaricano nel tempo o di dieci tipologie di innesti con cui 
modificare ogni singola bocca da fuoco. Come avrete capi- 
to, Call of Duty: Vanguard è un capitolo che offre tantissimo 
a livello di contenuti e poco per quanto riguarda le innova- 


GIUDICARE VANGUARD DALLA SOLA 
COMPAGNA SAREBBE UN ERRORE 
MADORNALE, FRA LE TRE ANIME 
DEL GIOCO QUELLA MULTIPLAYER 
E SENZA DUBBIO LA COLONNA 
PORTANTE E LE POCHE NOVITA DEL 
GAMEPLAY FUNZIONANO 


zioni, preferendo camminare lungo la vecchia via anziché 
tentare la sorte avventurandosi in quella nuova. Se dipen- 
desse dalla Campagna o dalla Modalità Zombi avrebbe vita 
dura in un anno sulla carta incredibilmente competitivo 
per gli FPS online, ma per sua fortuna l'impianto multi- 
giocatore su cui è costruito poggia su delle fondamenta 
estremamente robuste che risultano fortificate nei punti 
giusti dalle poche novità/modifiche del gameplay. Natural- 
mente la sua parte la fa anche l'aspetto tecnico, il gradito 
ritorno all'engine utilizzato per Call of Duty: Modern Warfare 
si percepisce in tutta la sua poderosa magnificenza giacché 
parliamo di un motore grafico che dona maggiore fotoreali- 





smo alle ambientazioni, mette in mostra affascinanti effetti 
d'illuminazione, buone animazioni e soprattutto una buona 
ottimizzazione made in Beenox relativamente la versione 
PC. A proposito, ecco un altro punto a favore di Vanguard: i 
miglioramenti tecnici rispetto alla beta. L'immagine risulta 
meno “sporcata" dagli effetti ambientali che compromet- 
tevano la visibilità durante gli scontri, inoltre anche l'audio 
restituisce un feedback migliore mentre ci si trova sul cam- 
po di battaglia. Magari questi dettagli non gli consentono di 
raggiungere l'eccellenza, però fa sempre piacere notare che 
i feedback della comunità vengono ascoltati. 





+++ 
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sale cinematografiche ormai non sono abbastanza 

per la Marvel. Da qualche tempo a questa parte la 
casa editrice newyorkese, ormai una delle colonne portanti 
del colosso Disney insieme al franchise di Star Wars, ha deciso 
che non le basta più dominare le classifiche di vendita dei 
fumetti, fatto salvo qualche exploit delle rivali Image o DC, 
né aver cambiato il panorama cinematografico Mondiale 
imponendo il modello dei cinecomics coi suoi Marvel Studios: 
ora il nuovo terreno di conquista è quello dei videogiochi. Il 
piano non è andato subito secondo programma, perché dopo 
l'ottimo esordio con lo Spider-Man esclusiva PlayStation, gli 
Avengers si sono rivelati molto meno convincenti sotto diversi 
punti di vista. Marvel's Guardians of the Galaxy si trova dunque 
nella difficile posizione dover segnare una rotta, indirizzando il 
percorso delle produzioni videoludiche targate Marvel. 


L a carta stampata dei fumetti e i grandi schermi delle 


DAL GRANDE SCHERMO AL PAD 

Sebbene per motivi diversi da quelli che hanno portato la 
Marvel nei '90 a distribuire tra diversi produttori i destini (e i 
diritti) cinematografici dei propri eroi, anche in questo avvio 
(esplorativo?) del complesso mondo videoludico, la Casa 
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delle Idee non ha previsto una figura o un reparto in cui 
accentrare la lavorazione dei proprio titoli (Come accaduto 
poi al cinema con Kevin Feige e i Marvel Studios), ma sta 
collaborando con publisher già ben strutturati. AI di là dei 
due capitoli di Spider-Man, i cui diritti sono in mano a Sony, 
finora il compito di porre le basi dell'universo videoludico 
Marvel è stato portato avanti da Square Enix e dai suoi studi, 
con Marvel's Avengers affidato al consolidato duo Crystal 
Dynamics/Eidos Montreal. Dopo la parziale delusione del 
progetto, accolto tiepidamente e tuttora in cerca di riabili- 
tazione attraverso l'approdo su Xbox Game Pass, Marvel's 
Guardians of the Galaxy è finito nelle mani del solo studio 
canadese che ha abbandonato la struttura ibrida a metà tra 
il singleplavyer e il game as a service per orientarsi verso la 
più classica delle avventure per giocatore singolo, sfruttando 
tutta l'esperienza accumulata in passato nel genere, da Thief 
a Tomb Raider passando per Deus Ex. La struttura di Marvel's 
Guardians of the Galaxy dunque ricorda piuttosto da vicino 
quella delle scorribande esotiche della giovane Lara Croft, 
fatte di capitoli legati tra loro in cui azione ed esplorazione 
sono lasciate nelle mani del giocatore, mentre la sovra- 
struttura narrativa interviene di tanto in tanto con scene 


d'intermezzo o momenti scriptati, dove al giocatore è richie- 
sto un intervento minimo e contestuale, spesso attraverso i 
famigerati QTE. A differenza della signorina Croft, tuttavia, i 
Guardiani sono soliti aggirarsi per la galassia in gruppo, il che 
introduce una serie di difficoltà aggiuntive su diversi livelli. 
Sul piano narrativo, il gioco si impegna a rendere palpabile 

la presenza di una squadra intorno a Quill, il personaggio 


LA STRUTTURA RICORDA DA VICINO 
QUELLA DELLE SCORRIBANDE 
ESOTICHE DELLA GIOVANE LARA 
CROFT, FATTE DI CAPITOLI LEGATI 


affidato al giocatore, imbastendo una fitta rete di dialoghi tra 
i comprimari, battibecchi, battute e considerazioni che van- 
no in scena mentre chi impugna il pad è in altre faccende 
affaccendato. Il gioco Eidos si affida alla caratterizzazione dei 
personaggi portata sullo schermo da James Gunn, pur non 
potendo contare per motivi di diritti sulle fattezze di Chris 


Pratt & co. Gli artisti dello studio canadese hanno risolto però 
abbastanza brillantemente il problema (di sicuro meglio che 
in Avengers, mettiamola così) regalando a Quill una discreta 
faccia da schiaffi, che a me ha ricordato un po' alla lonta- 

na un Ryan GCosling più espressivo, e Modellando invece le 
fattezze di Gamora e Drax su un aspetto simile a quello degli 
attori che li interpretano al cinema, ma abbastanza distanti 
da scansare le querele. Groot e Rocket Raccoon, invece, sono 
loro: d'altra parte, non so se alberi e procioni possano ricorre- 
re agli avvocati. 


CAPITAN QUILL E LA SUA BANDA 

DI EMARGINATI 

Il ruolo di leader di Quill implica delle scelte, il cui peso e le 
cui conseguenze ricadono sulle spalle del giocatore. Forse è 
più facile capirci con un esempio concreto. In uno dei primi 
capitoli il gruppo si trova davanti a un dirupo: c'è un ponte, 
ma i controlli sono sull'altro lato. Non avendo visto un sentie- 
ro che mi avrebbe consentito di aggirare l'ostacolo, ho chie- 
sto a Drax di scaraventare Rocket oltre il baratro: mettiamola 
così, il procione non l'ha presa bene. Non solo si è rifiutato 
categoricamente di ripetere la Manovra al dirupo successivo, 
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ma ha anche iniziato a tenere un atteggiamento 
polemico nei miei confronti che si è protratto per 
diverso tempo. La sensazione è che le scelte non 
solo influiscano in parte sul grande arco della trama 
di Marvel's Guardians of the Galaxy, dirigendo gli 
eventi verso finali personalizzati, ma imprimano 
piccole differenze alle partite di ciascun giocatore 

e soprattutto regalinotla sensazione di essere in 
mezzo ad altri personaggi in un certo qual Modo 
“vivi”, che partecipano emotivamente agli eventi e 
dispongono in qualche senso di una propria volon- 
tà. Il gioco spinge molto sulla costruzione di questi 
rapporti, riservando anche momenti di introspezio- 
ne a bordo della Milano, la nave dei Guardiani, che 
ricordano un po' Mass Effect e un po' Knights of the 
Old Republic. 


IO SONO GROOT 

Se sul piano narrativo Drax e gli altri Guardiani sfoggiano una 
discreta dose di indipendenza rispetto a Quill, sul campo di 
battaglia e nelle fasi esplorative sono sempre invece piutto- 
sto pronti a mettere a disposizione del giocatore le proprie 
abilità. Ciascuno dei quattro compagni di Quill, infatti, PUÒ 
contare non solo di abilità offensive uniche, sfoderabili in 
battaglia sotto forma di attacchi speciali, ma può anche 


IL RUOLO DI LEADER DI QUILL 
IMPLICA DELLE SCELTE, ILE CUI 
CONSEGUENZE RICADONO SULLE 
SPALLE DEL GIOCATORE 





rendersi utile durante l'esplorazione mettendo a frutto in 
altro modo le proprie doti per risolvere i diversi puzzle che 
costellano i livelli. Rocket Raccoon può ad esempio infilarsi 
nei pertugi (attività che piace molto anche a Quill, che non si 
ferma nemmeno di fronte a pertugi tentacolati, ma questo 
è un altro discorso), Drax può spostare grossi oggetti per 
creare piattaforme, Groot è lieto di creare ponti con le sue 
radici, mentre infine Gamora sa utilizzare le sue spade come 
appigli. Il segreto del successo dei Guardiani della Galassia, 
tuttavia, è dato dalla forza che del gruppo, che si esprime 
attraverso l'indicatore dell'Impeto: una volta riempito al mas- 
simo, Quill può convocare un'Adunata, prestare orecchio allo 
stato d'animo dei compagni e motivarli scegliendo la frase 
giusta. Se il time out funziona, tutto il gruppo riceve un po- 
tenziamento temporaneo, altrimenti alla peggio sarà il solo 
Quill a poter distribuire danni doppi per qualche manciata di 
secondi. Questa interessante interpretazione dell'avventura 
narrativa, che utilizza elementi già visti altrove per restitui- 

re la sensazione di un percorso corale, è affiancata da una 
gestione dell'azione che invece risulta a tratti quasi vecchia, 


Lady Hellbender, tra i villain del gioco, rimane 
affascinata dai muscoli di Drax. 
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Quill è figo, certo, ma aspettate di vederlo nel 
flashback da adolescente col mullet. 





GRANDE ATTENZIONE È STATA DATA 
AI PERSONAGGI E A TUTTO IL LORO 
BACKGROUND 


o classica a seconda dei punti di vista. Gli scontri sono gestiti 
all'interno di simil-arene da cui è possibile proseguire solo 





Tecnicamente quel lama spaziale è 
considerato contrabbando 
intergalattico. 


una volta eliminati tutti i nemici presenti. Non mancano 

le saltuarie eccezioni, come sezioni in cui ci si può sempli- 
cemente dare alla fuga, ma più in generale qui il sortilegio 
che trasforma il già visto in nuovo non è riuscito: nemici che 
rispondono solo a colpi elementali, scudi e mini-boss vari 
fanno il loro dovere in termine di varietà, così come l'|A di 
tutti i nemici, ma non regalano mai grossi sussulti. Allo stesso 
modo, anche il design dei nemici stessi e delle creature non 
va molto oltre quel look un po' generico da film di fanta- 
scienza a medio budget. È un peccato, perché l'universo fu- 
mettistico Marvel dispone di parecchie razze dal look iconico 
e IMMediatamente riconoscibile, ma il gioco Eidos pare in 
generale non voler concedere troppo alle facili strizzate d'oc- 
chio o ai rimandi nerd, benché gli appassionati di fumetti (o 
del MCU) siano riservate almeno un paio di grosse sorprese 
nella seconda metà del gioco (che la review guide allegata 
all'embargo mi impone di non divulgare). C'è un momento, 
però, in cui durante un trasferimento dimensionale (o qual- 
cosa di simile, insomma) Quill sente tra le altre cose il Motto 
degli Avengers e la voce di Spidey: simpatici omaggi, o le 
basi per un universo videoludico condiviso? Magari quella 
giusta è la prima ipotesi, ma lasciatemi sognare. 


OSCAR PER LA SCENEGGIATURA 
| pregi di Marvel's Guardians of the Galaxy risiedono però al- 
trove e più precisamente, come credo sia ormai facile intuire 


MARVEL’S GUARDIANS OF THE GALAXY 


I Nova Corps sono sbirri galattici, ovvio che non 
sempre vadano d'accordo coi Guardiani. 












quanto meno una parvenza di controllo) e che con- 
tribuiscono a percepire meno la linearità di fondo, 
limite storico di questa tipologia di gioco. Pur senza 
raggiungere le vette dello Spider-Man di Insom- 
niac, forse facilitato nelle atmosfere dall'intramon- 
tabile fascino di una New York open world, Marvel's 
Guardians of the Galaxy riesce a far dimenticare il 
poco entusiasmante esordio di Square nell'universo 





a questo punto della recensione, nella gestione dei perso- 
naggi e nella coerenza narrativa. Come lo standard dell'av- 
ventura impone, i cambi di scenario sono piuttosto frequenti 
(benché anch'essi non molto ispirati nel design, per quanto 
ottimi dal punto di vista tecnico): si passa per navi, città, 
pianeti e prigioni da una parte all'altra della galassia, ma mai 
con la sensazione di essere un pacco postale spedito di qua 
e di là per il gusto di sfoggiare nuove ambientazioni. Altro 
dettaglio estremamente interessante, che aiuta a rimanere 
dentro l'atmosfera del gioco, è la capacità dei personaggi di 
rendersi conto di ciò che succede. Ciò è vero su più livelli. Da 
un lato, qualora Quill sai aggiri sperso nei pressi di un puzzle, 
ci penserà un suo compagno di squadra a lanciare un sug- 
gerimento su come procedere. Dall'altro, più in generale, i 
personaggi sono perfettamente consapevoli delle situazioni 
in cui si trovano, merito di una scrittura che pesca abbon- 
dantemente dalla caratterizzazione resa celebre nei film, 
anche nel ricorso alla colonna sonora che trasuda anni ‘80, 
ma ci mette del suo con svolte emotive anche drastiche e 
un rifiuto per i cliché. D'altra parte, non basta raccontare una 
bella storia per fare un bel videogioco, ma è indispensabile 
legare una bella storia alle meccaniche di gioco, e Marvel's 
Guardians of the Galaxy lo fa, e lo fa così bene da legare allo 
stesso filo anche le tematiche principali del racconto. | Guar- 
diani sono una banda di emarginati che non se le manda a 
dire, ma sono anche una famiglia atipica che trae la propria 
forza dai legami e si assume le responsabilità delle proprie 
azioni. Tutti elementi su cui il giocatore ha un controllo (0 





IL DESIGN DEI NEMICI E DELLE 
CREATURE NON VA MOLTO OLTRE 
QUEL LOOK UN PO' GENERICO DA 

FILM DI FANTASCIENZA A MEDIO 
BUDGET 








La saga a fumetti da leggere per 
apprezzare di più il gioco è senza 
dubbio Annihilation. 






Marvel e a lanciare una luce ben più rassicurante 
sul futuro di questa collaborazione. # 
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desso prendete uno splendido angolo di Terra, uno 

di quelli con panorami mozzafiato, Storia, bellezze ar- 

chitettoniche e naturali, ripulitelo, eliminate problemi, 
cronaca, economia, idealizzatelo come se fosse stato conqui- 
stato dal Coachella, i palazzi del potere presi d'assalto da una 
coloratissima anarchia di ragazzi inebriati dalla vita, 356 giorni 
l'anno, 24/7, tra corse automobilistiche, musica e feste. Una 


e1° e; 





panti in particelle di divertimento assoluto, rigeneranti. Facile, 
no? Bene, adesso fatelo per cinque volte, sempre meglio, fino 
ad arrivare all'Horizon Festival messicano di Forza Horizon 5, 

il trionfo di Playground Games e del loro progetto utopistico 
di “racing game assoluto”, capace di condensare due decenni 
abbondanti di opere di genere in un unico, straripante con- 
tenitore di gioia ludo-motoristica, in grado di soddisfare tanto 
l'audience popolare quando i petrolhead imbruttiti. Perché 
Forza Horizon non è mai stato solo una quantità di ingre- 
dienti presi qua e là e buttati lì. È questione di amalgama, 
bilanciamento e stati d'animo da trasmettere nel Modo più 





NON SOLO CORSE AL FULMICOTONE, 
C'E ANCHE SPAZIO PER MOMENTI 
RILASSANTI E SUGGESTIVI, DOVE 
SENTIRSI IMMERSI NEL MONDO 
CREATO DA PLAYGROUND GAMES 





36 The Games Machine Dicembre ‘21 





sincero possibile, attraverso una delle forme di godimento più 
riconoscibili e universali: un piede affondato sull'acceleratore e 
la strada che comincia a scorrere sempre più velocemente, il 
tempo non più scandito dalle ore ma dai chilometri. 


sHOLA MEXICO! 

L'automobile diventa mezzo di costante gratificazione dove 
ogni modo di giocare/guidare porta a una morbidissima e 
inevitabile progressione. Esplorare e gareggiare, dedicarsi 
alla fotografia, dare spettacolo semplicemente per il piacere 
del gesto o aiutare nuove conoscenze in sotto-trame spasso- 
sissime (tipo fare da controfigura negli stunt dell'attesissimo 
Vanguard Force 10!); qualsiasi attività, idea, sentimento porta 
a guadagnare qualcosa, che siano punti esperienza o crediti, 
attraverso una sperimentazione di gameplay ininterrotta, 
mentre gli occhi vengono colorati dalle bellezze del Messico 
e le orecchie vibrano di sfumature musicali che si propagano 
in tutto l'organismo, come una playlist in shuffle che se ne 
frega dei nostri gusti ma trova sempre il modo di descrive- 
re quello che ci circonda, lasciando agli speaker delle varie 
radio il compito di fare narrazione ambientale. Non serve 
alcuna pianificazione, grinding di sorta o stress matematico 
in generale. Sembra semplicemente che il mondo di gioco 
si sviluppi da solo mentre il giocatore si dedica a pennellare 
ogni curva in derapata e osservare quant'è bello quel fumo 
bianco volumetrico, con nuovi eventi che sbocciano come 
fiori sulla Mappa mentre l'Horizon Festival si espande a nostro 
piacimento in altre location, dedicate ad altrettante attività 
(corse su strada, clandestine, cross-country, evoluzioni folli...) 
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e introdotte da esibizioni speciali tradizionalmente fuori di 
testa. Che in questo capitolo esagerano in maniera spettaco- 
lare oppure offrono nuovi modi di intendere l'automotive. Se 
le gare contro monster truck giù dalla caldera, moto d'acqua 
nelle paludi e “la qualsiasi" sono sempre un trionfo di script e 
adrenalina scuola Ken Block (ma ancora più belle da vedere e 
giocare, nonostante qualche riciclo di troppo), c'è anche spa- 
zio per Momenti più rilassanti e/o suggestivi, come seguire 
nel pieno di una tempesta tropicale l'aereo del nostro amico 
Ramiro fino a siti aztechi di rara bellezza, o partecipare alla 
parata della “fiesta de la luna" guidando un carro allegorico 
tra due ali di folla in delirio. Tutto questo dà a Forza Horizon 
5 un respiro avventuroso ancora più omogeneo, credibile e 
coinvolgente, vivo, in continua evoluzione, dove non ci si sente 
mai sovraccarichi nonostante la mole di roba da fare. Fon- 
damentalmente perché il bilanciamento della progressione 
è così elegante e suoi trigger così 
ter 


_— 
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ben nascosti, mai invasivi, coperti sotto le centinaia di micro- 
obiettivi che versano Punti Riconoscimento nel contatore 
che ci separa dalla prossima “Avventura Horizon" (premiando 
azioni del tutto naturali, senza avere nemmeno la necessità di 
controllarli se non per completismo), da non sospendere mai 
l'incredulità e lasciare carta bianca al giocatore nel gestire la 
sua partita, seguendo il flow, l'umore del momento, col conta- 
giri sempre piantato in zona rossa. Un'opera che più di altre è 
capace di prendere forme diverse in base a chi stringe il pad, 
diventando un free roaming rilassatissimo e arcade come 

un simulativo dall'IA spietata, un festival edonistico come un 
racing puro, di razza, con tanto di caccia ai record sul giro nelle 
leaderboard online. Oppure perché non creare i propri eventi 
e condividerli con la community tramite l'Eventlab? Percorso, 
regole, Meteo, auto abilitate alla partecipazione, a squadre 

o tutti contro tutti: shakerate, metteteci un po' di condizioni 
matte e otterrete la vostra sfida personale. lo ne ho trovato 
uno in cui durante la corsa si era costantemente distratti dal 
rumore che fanno i giocattoli per cani, avete presente? Oppu- 
re creare una carta Super”, eventi piccoli, votati più all'abilità 
che alla competizione (superare una determinata velocità, 
ottenere un certo punteggio concatenando manovre al limite 
ecc.), UN Modo estremamente intelligente di fare multiplayer 
asincrono che assicura una quantità praticamente infinita di 
contenuti. Un'ottima scusa per stare al volante mesi e mesi. 


FORZA HORIZON 5 È COMFORT DI GUIDA 
PRIMA DI TUTTO 


Questo grazie anche a una scalabilità del modello di gui- 
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da che è oro colato e mostra per l'ennesima 
volta un lavoro profondo, sartoriale, capace di 
cambiare radicalmente il feeling in base alla 
messa a punto. Dagli aiuti alla guida al livello dei 
Drivatar, tutto può essere bilanciato secondo le 
proprie esigenze, con il lavoro di Playground che 
come sempre esplode disattivando controllo 

di trazione e di stabilità, dando più consape- 
volezza e spessore alla guida, che diventa così 
decisamente più Manuale, tendente all'errore 
ma anche a un controllo più autentico, ner- 
Vvoso, sinestesico, declinato poi per categorie 
motoristiche e superfici delle più variegate. Un 
equilibrismo circense tra “peso” simulativo e 
maneggevolezza arcade, vero marchio di fabbri- 
ca della serie. Prendere una buggy e perdersi tra 
le dune di sabbia affacciate sul Pacifico mentre 
parte “Levitating” di Dua Lipa (neanche a farlo 





LE NOSTRE SCORRAZZATE 
SONO ACCOMPAGNATE DA UNA 
COLONNA SONORA PAZZESCA 
E UN SOUND DESIGN SUPERBO 





apposta), saltando da una all'altra e godendo di atterraggi 
morbidissimi (anche a livello grafico) per poi cambiare auto 
al volo, scegliendo una Peugeot 207 da rally, evergreen, per 
andare a masticare un po' di ghiaia sperimentando 
un'off-road mai così stimolante nella serie, disattivando 
l’ABS per bloccare le ruote e intraversarla in ingresso di 
curva, lasciandola scivolare per poi riprendere il controllo 
in uscita e ritornare sull'asfalto: McLaren Senna, litora- 
nea, tramonto, alettone che si alza per incollare l'auto 
all'asfalto e permettere di raggiungere velocità folli in 
mezzo al traffico, talmente dopati da tracciare un cer- 
chio perfetto e tornare da dove si era partiti, il sole dalla 
parte opposta, l'alba dopo una notte vissuta a 300 all'ora. 
E quanto senso che ha perdersi nel free roaming più 
puro di questa estasi sim-cade, ricaricati di endorfine da 
una colonna sonora pazzesca, strapazzati da un sound 
design superbo, con la progressione che si trasforma in 
autovelox, zone velocità e zone derapata da incontrare 

e affrontare con naturalezza, senza pensarci su troppo 
mentre si viaggia per arrivare su quel promontorio, a 
Guanajuato o a la playa. 


CHI NON GUIDA IN COMPAGNIA... 

Arrivando a parlare di multiplayer la Carovana è come sempre 
il pezzo forte del pacchetto. Si prendono su un po' di amici, 
chat vocale, caciara e via, a organizzare campionati, eventi o 
semplicemente fare casino in giro, correndo di tappa in tappa 
mentre si fanno quattro chiacchiere in Tour che danno vita 
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Guardate come quest'immagine 
rende l’idea del senso di scala e della 
profondità dell'orizzonte, da Dunas 
Blancas fino alla caldera. 


Durante le gare succede sempre di tutto, tra 
; Drivatar scatenati, tifosi sugli spalti e un abuso di 
rewind che mandano un po’ in confusione l’IÀ. 


allo spirito del festival. È tutto ancora un po’ macchinoso, c'è 
tantissima roba, l'organizzazione non è super-intuitiva, però 
vivere Forza Horizon 5 in compagnia è l'ennesimo modo 

per non uscirne più e cementare una community che ha 
sempre trasformato i titoli della serie in parchi giochi immen- 
si e vibranti; ma anche in sale giochi stavolta, con Horizon 
Arcade che riesce a dare vita a sfide veramente surreali dove 
distruggere pignatte o cercare sempre il punteggio più alto in 
sfide di abilità senza soluzione di continuità, per vincere o far 
vincere la propria squadra. È poi anche solo bello girare atti- 
vando la modalità Vita Horizon per vedere istantaneamente i 
Drivatar sostituiti dai giocatori presenti nella propria sessione, 






sfidandosi al volo o semplicemente pavoneggiandosi come 
è sempre giusto fare! Uno starter pack che esploderà sicura- 
mente nei prossimi mesi, mirando a diventare un vero punto 
di ritrovo per tutti gli utenti PC e Xbox. 


DA STROPICCIARSI GLI OCCHI 

L'esplosiva varietà geografica di questa meravigliosa fetta 

di Messico va a braccetto con un lavoro tecno-estetico da 
capogiro, che partendo da Forza Horizon 4 raggiunge vette 
con vista sul fotorealismo e sfrutta la potenza delle nostre 
macchine per appagare l'occhio come pochi altri titoli. Provato 
su ben tre PC (in firma abbiamo messo la configurazione 
media), abbiamo sempre avuto notevolissime esperienze visi- 





A OGNUNO IL SUO, IN TERMINI 
DI FRAMERATE E FEATURE AITTIVATE, 
MA ANCHE CON UNA “MODESTA” 
GEFORCE GTX 1070 LO SPETTACOLO 
E STATO GRANDIOSO 





FORZA HORIZON 5 


Discorso stagionale che apre le strade a eventi 
dedicati (esattamente come nel quarto capito- 


L'off-road è stato ancora migliorato, più scivoloso, 
imprevedibile, stimolante. 


ve. A ognuno il suo, in termini di framerate e feature attivate, 
con alcuni focus illustrati nell'apposito box, ma anche una 
“modesta” GeForce GTX 1070 ha resistuito più di 85 immagini 
al secondo in Full HD con opzioni Alte, 60 fps quasi stabili a 
Ultra, sempre 1080p, rimanendo tra i 45 e i 55 fps persino a 
1440p con tutto maxato a Ultra (il ray tracing, su PC come 

su console, è presente solo nei garage virtuali di ForzaVista, 
quindi in forma sostanzialmente statica). Uno spettacolo che 
santifica il design delle auto, più di 500 protagoniste assolute 
dell'opera sparse in quasi 100 anni di Storia motoristica. Le 
loro forme che riflettono il panorama, brillando sotto il sole 
californiano e poi sporcandosi quando si decide di prende- 

re strade non asfaltate, il fango che le ricopre per poi lavarsi 
via al primo ruscello attraversato di slancio, facendo spazio a 
goccioline d'acqua che scivolano via al vento. Dalla pazzesca 
resa dei particellaria una modellazione poligonale artistica, 
che non sfigura tra le bellezze naturali di un Mondo dove 

la biodiversità regna sovrana. Spiagge, aperta campagna, 
foreste pluviali, canyon, vulcani diventano teatro di competi- 
zione tanto quanto di contemplazione, con un passaggio così 
morbido e naturale tra biomi da restituire sensazioni estrema- 
mente coerenti, realistiche, con spostamenti esaltati da una 
rete stradale scorrevole che amplifica un senso di scala mai 
così tangibile. Una gestione degli spazi sapiente, punteggiata 
dalla giusta quantità di traffico (e qualche Drivatar impazzi- 
to da sistemare), attraverso villaggi, cittadine, resort per poi 
diventare semplicemente una lingua d'asfalto (o ghiaia) im- 
mersa in panorami che fanno venir voglia di scattare foto ogni 





L'ATMOSFERA CREATA DAL TEAM 
DI SVILUPPO RIESCE A DISTILLARE 
TUTTO IL BELLO CHE IL MESSICO 
HA DA OFFRIRE 





5 secondi. Il coinvolgimento del Ministero dei Beni Culturali 
messicano si nota nella riproduzione di alcuni dei più famosi 
siti archeologici (da Tulum a Teotihuacan), nella fedeltà di 
certe località turistiche e in generale in un'atmosfera capace 
di distillare tutto il bello che questa gloriosa terra ha da offrire, 
Un vero e proprio spot, certamente idealizzato e deciso a igno- 
rare matematicamente questioni sociali e storture del paese, 
trasformato in uno sfondo perfetto. E quando si pensa di aver 
visto tutto ci si ritrova negli stessi luoghi in orari diversi, il cielo 
che spara i propri colori sul Mondo, l'illuminazione capace di 
rendere tutto così croccante e “vero” quando il pomeriggio si 
trasforma in un crepuscolo che sfuma dall'arancione al viola, o 
quando una mattinata di sole prende la piega di un mezzo- 
giorno di diluvio, tipico della stagione delle piogge, cambian- 
do le consistenze dei terreni e l'umore, più pacato, meditativo. 





lo) e cambia i connotati meteorologici della 
mappa ogni settimana. & 
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| raq, anno 2003. La caccia al nascondiglio dove sono crociera ridotta per creare atmosfere inquietanti e situazioni 
state stipate le armi chimiche di Saddam sembra cariche di tensione. In House of Ashes la tensione è generata 

! essere giunta a una svolta. Il tenente colonnello Eric dagli assalti improvvisi dei mostri, dalla necessità di capire 
King, grazie all'utilizzo di sofisticate tecnologie, ha infatti dove andare e dal dipendere da compagni d'avventura che, 
individuato un sito che potrebbe fungere da arsenale segreto. per un motivo e per l'altro, potrebbero essere più o Meno 
Potrebbe trattarsi di una È ù propensi alla collaborazione. Il 
scoperta di portata storica. < cast proposto da Supermassive 
Già potrebbe. Ma non lo è. LA TENSIONE E GENERATA DAGLI Games è piuttosto vario e da 
O de Di hi è sal ASSALTI IMPROVVISI DEI MOSTR I, vita a dela dial con 
motivi sperati. Ciò che si trova una caratterizzazione che va 
di fronte la squadra spedita in A FRO pifi adipe Ae IORE ben oltre il classico cliché del 
ricognizione è infatti qualcosa soldato duro e puro, senza paure 
di inatteso, imprevedibile, Pa . esenzaesitazioni. Ovvio, si tratta 
sorprendente e, soprattutto, pur sempre di un horror quindi 


letale. Qualcosa capace di instillare dubbi, di costringere a 
scelte dolorose, di Mettere alla prova i propri principi morali per 
raggiungere un semplice obiettivo: rivedere la luce. 





BENVENUTI NELLA CASA DELLE CENERI 
Partiamo dalle basi, mettendo subito in chiaro una cosa: 
House of Ashes non inventa nulla di nuovo. Non lo fa a livello 
narrativo, sfruttando un canovaccio già noto e utilizzato in 
decine di produzioni horror con una marcata componente 
d'azione. Il classico “siamo bloccati in un luogo con centinaia 

di mostri, come facciamo a sopravvivere?” che propone un 
susseguirsi di roecambolesche fughe, scontri a fuoco, scoperte 
sconvolgenti e momenti in cui tirare il freno a mano per 
prendere il fiato e conoscere meglio i protagonisti. Un evidente 
cambio di direzione rispetto ai due precedenti episodi della 
Dark Pictures Anthology, che avevano sì dei Momenti ad alto non bisogna aspettarsi un livello di introspezione tipo mattone 
ritmo, ma che nel complesso mantenevano un'andatura di di letteratura russo di Metà ‘800, ma non manca qualche 
sorpresa, così come non mancano i motivi per affezionarsi 

(0 Magari detestare) i cinque protagonisti. Ampliando 
ulteriormente il concetto espresso a inizio paragrafo, House of 
Ashes non inventa nulla di nuovo neanche a livello strutturale. 
Propone la formula che chiunque abbia provato un titolo della 
serie già conosce a Menadito, con un mix di dialoghi, quick 
time events e ricerca di collezionabili. Lo fa operando però 
alcune modifiche quali il passaggio da un'inquadratura fissa 

a una libera, gestibile tramite levetta direzionale, e inserendo 
Un gadget, una torcia, che aiuta a illuminare le oscure 

grotte che fungono da teatro dell'avventura. Una struttura 
quindi collaudata, che soprattutto grazie alla visuale Mobile 
risulta però leggermente meno “ingessata” e favorisce gli 
spostamenti e l'esplorazione, riducendo praticamente a zero 

i rischi di incagliarsi contro qualche elemento ambientale 






Le scelte operate in fase di dialogo 
modificano i rapporti tra i vari personaggi 
e, di conseguenza, le azioni disponibili. 





La ricerca del deposito di armi chimiche di 
Saddam è il punto di partenza di un viaggio 
nel sottosuolo... e nell’orrore. 


40 The Games Machine Dicembre ‘21 


THE DARK PICTURES ANTHOLOGY: HOUSE OF ASHES 


Complessivamente si tratta 
del miglior capitolo a livello 
visivo, pur senza raggiungere 
chissà quali vertici. 


è Ann J20R 


senza accorgersene. Altro aspetto che è cambiato, o per essere 
più precisi, è diventato più Modulabile, è il livello di difficoltà. 
House of Ashes propone infatti un trittico tra cui scegliere, oltre 
a tutta una serie di parametri di accessibilità che permettono 
di giocare riducendo al minimo lo stress da QTE (presenti con 
buona frequenza, semplicissimi o bisognosi di buoni riflessi 

a seconda del livello di difficoltà) e offrendo un'esperienza 
agevole per chiunque. Il mio consiglio personale è quello di 
confrontarsi almeno a livello IMpegnativo (il secondo), che 





IL MODO IDEALE PER FORTIFICARE 
UN'AMICIZIA, O IN ALTERNATIVA 
ROMPERLA PER SEMPRE... 





offre un connubio equilibrato tra prontezza di riflessi e scelte 
personali, garantendo la giusta atmosfera carica di tensione per 
tutta la durata dell'avventura. 


SPARARE, ESPLORARE, PARLARE... 

House of Ashes è un'avventura piacevole, per quanto questo 
termine possa sembrare fuori luogo per un lungo viaggio 

che si dipana tra mostri, morti, sangue e proiettili. Pecca 
sicuramente in quanto a originalità, ma riesce a compensare 
questo fatto proponendo un'esperienza ricca d'azione, in cui 
la linea di demarcazione tra sopravvivenza e morte è molto 
sottile e in cui è sufficiente una scelta sbagliata per decretare 
la fine di un personaggio. Come da tradizione, il titolo 
Supermassive Games offre una buona rigiocabilità e spinge 

a ulteriori viaggi nell'oscurità sia per scoprire ogni piccolo 
segreto che per sperimentare le decine di incroci disponibili. 
Da soli, ma ancora di più in compagnia. Riprendendo le 
medesime modalità multigiocatore presenti negli altri episodi 
della Dark Pictures Anthology, anche House of Ashes propone 
UN paio di opzioni che permettono di giocare insieme ad 
amici, sia online che in locale. E lo fa con ottimi risultati, con un 
netto cambio di prospettiva che porta a vivere l'avventura in 
modo sostanzialmente diverso. Con due (o addirittura cinque) 
teste pensanti tutto può accadere, e si rischia di passare 
rapidamente dal “restiamo uniti e aiutiamoci” al “si salvi chi 
può" fino ad arrivare a un poco poetico, ma praticissimo, “che 
si fottano gli altri, io me la do a gambe”. Insomma, il Modo 
ideale per fortificare (o in alternativa rompere) un'amicizia. 
Avvolto nelle tenebre e con pochi spiragli di luce, il comparto 
grafico svolge il suo compito in maniera adeguata, senza 

mai strafare ma raggiungendo complessivamente il 

vertice tecnico della serie su PC. Funziona bene la nuova 
inquadratura, le ambientazioni sono abbastanza curate, con 
qualche scorcio interessante che si apre nelle profondità 
regalando inattese sorprese, e i personaggi si muovono con 
apprezzabile naturalezza. Discreta la prova recitativa del cast, 












fatto salvo qualche sequenza con dialoghi 
poco convincenti o che appaiono leggermente 
fuori posto; prima di chiudere, va detto che 
anche al Momento di andare in stampa alcuni 
giocatori hanno segnalato qualche inciampo 
tecnico nell'esperienza co-op, specie nel 
trovare i compagni o aspettare ilo loro ingresso 
in partita, problema che tuttavia non ho mai 
riscontrato in tutte le sessioni multiplayer 
provate. ® 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 
Supermassive Games / Bandai Namco 
Prezzo € 29,99 
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Configurazione di prova 
Intel i5 7200U, 8 GB, Intel HD 620, SSD 
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on mi dilungherò molto nella disamina del primo 
[N] Crysis, avendone già parlato in dettaglio nella i 

recensione che scrissi poco più di un anno fa. Vi basti 
sapere che l'edizione rimasterizzata del capostipite della serie 
si presentò alla prova dei fatti in grande forma, tra molti alti 
e qualche piccolo inciampo. Saber Interactive non si limitò a 
restaurare il comparto tecnico del gioco, migliorando la resa 
visiva, andando a ritoccare la risoluzione di gran parte delle 
texture e implementando un nuovo sistema di illuminazione 
con supporto al ray tracing in tempo reale. Alcuni Modelli 
poligonali di alleati e nemici, però, rimasero pressoché 
identici agli originali, mentre i problemi audio di cui soffriva 
al lancio sono poi stati risolti con delle patch successive alla 


Ciò che resta della Statua della 
Libertà osserva la Grande Mela 


pubblicazione. Gli sviluppatori apportarono anche alcune sotto attacco. 
modifiche funzionali al gameplay, per esempio alla gestione 

dei poteri di Nomad, assegnando a ognuno di essi un apposito DI NUOVO IN CRYSIS 

tasto per ridurre i tempi di transizione tra una Modalità e l'altra Con la pubblicazione di questa trilogia, Saber Interactive si 

della Nanotuta. è dedicata anche agli altri due capitoli della saga, svolgendo 


ancora una volta un lavoro più che egregio. Purtroppo figli 
di una gestazione diversa, la quale abbracciò sin dall'inizio 
le console dell'epoca (PlayStation 3 e Xbox 360), i sequel di 


I SEQUEL DI CRYSIS PERSERO QUELLA Crysis persero quella fortissima identità sandbox che fu molto 


Ì apprezzata nel progenitore della serie, e si posero anche come 
FORTISSIMA IDENTITA SANDBOX Un deciso passo indietro sotto il profilo prettamente tecnico per 
CHE FU MOLTO APPREZZATA NEL via della loro natura multipiattaforma. Abbandonate le vaste 
PROGENITORE location dell'isola di Lingshan, Crysis 2 catapulta il giocatore 


in una New York sotto assedio da parte degli alieni Ceph, 
mentre le forze umane della CELL danno la caccia al 
protagonista Alcatraz che, a causa dei naniti presenti 
nella sua tuta, viene accusato di essere il veicolo del 
contagio di un terribile morbo apparentemente 
incurabile. A causa delle limitazioni tecniche delle 
console dell'epoca, i livelli diventano più lineari 

con l'aggiunta di sequenze scriptate. Viene meno 

gran parte della libertà di azione offerta nel primo 
videogioco, qui un po' soffocata da sezioni molto più 
rigide in cui vengono innestate - quasi artificialmente 
— delle arene più ampie con la possibilità di mettere 

in atto approcci diversi in base al proprio stile di gioco. 

i Aggirareinemici e coglierli di sorpresa sfruttando 
l'invisibilità? O magari attaccarli a muso duro attivando 
il la corazza della nanotuta? Le opzioni tattiche appaiono 
In Crysis 2 la città di New York è il teatro in ogni caso ristrette proprio per via dei vincoli 

dello scontro tra forze CELL e alieni CEPH. stringenti legati al level design claustrofobico. 
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La versione rimasterizzata di Crysis 2 è 
quella che colpisce di meno del lotto. 
VE 





ARCO E FRECCE 

Ben diverso, invece, il caso di Crysis 3. Qui la serie ideata da 
Cevat VYerli si riappropria in buona parte della sua identità. 

I livelli diventano di gran lunga più ampi e garantiscono 

una varietà di approcci esponenzialmente più elevata. 
Siamo ancora ben lontani dalle vette raggiunte dal primo 
capitolo, ma gli spazi aperti di una New York devastata dalle 
conseguenze del conflitto con i Ceph, l'aggiunta di un sistema 
di potenziamento della tuta più versatile e l'introduzione 
dell'arco rendono l'avventura di Prophet uno sparatutto 
molto più godibile del diretto predecessore. Crysis 3 è anche 
il gioco che, tra i due non ancora toccati da questa trilogia, 
ha maggiormente tratto vantaggio del lifting grafico a opera 


Saber Interactive ha migliorato anche i 
volti dei personaggi più importanti. 





di Saber Interactive. Non sembrano passati affatto gli oltre 
otto anni trascorsi dalla sua pubblicazione. Il merito è della 
vegetazione rigogliosa che si è riappropriata della Grande 
Mela, del rinnovato sistema di illuminazione con ray tracing, e 
dell'ottimo lavoro svolto sulle texture e sui Modelli poligonali. 
A dire il vero Saber ha rimaneggiato con sapienza anche 
Crysis 2, ma quest'ultimo presenta delle piccole imperfezioni 
tecniche proprio nella resa dei riflessi via ray tracing. Ho notato 
che la luce crea degli artefatti grafici nelle sezioni al chiuso, 

in particolare nelle escursioni nei tunnel della metropolitana 
e nelle strade sotterranee di New York. Qui, sulle superfici 
lucide, la luce viene riflessa in Maniera innaturale, laddove 
all'aperto il colpo d'occhio appare senza dubbio notevole, 
anche a distanza di un decennio dall'uscita dell'originale. In 
linea di massima, nonostante qualche piccola sbavatura, la 





CRYSIS 3 È IL GIOCO CHE HA 
MAGGIORMENTE TRATTO VANTAGGIO 
DEL LIFTING GRAFICO 








CRYSIS REMASTERED TRILOGY 


Crysis Remastered Trilogy svolge ottimamente 

il compito di riproporre tre sparatutto in 
soggettiva di qualità, riadattandoli grazie 
all'impiego delle più recenti tecnologie grafiche. 
Tra queste anche il DLSS delle schede grafiche 
Nvidia RTX, che mi ha permesso di spingere al 
massimo le impostazioni grafiche senza alcun 
contraccolpo sulle prestazioni. Da notare, poi, che 
sia in Crysis 2 che nel seguito si è ripresentato 
quasi il medesimo problema audio presente al 
lancio del primo Crysis Remastered. In questo 
caso, oltre al riverbero degli effetti sonori, il 
mixaggio del volume dei dialoghi appare poco 
ottimizzato rispetto al resto dell'audio. Si tratta 

di un problema legato al solo doppiaggio nel 
nostro idioma, giacché modificando la lingua 
dall'italiano all'inglese non mi sono imbattuto 
nella stessa criticità. Si spera che anche in questo 
caso gli sviluppatori corrano presto ai ripari. # 
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Con DLSS settato su “Qualità” e le impostazioni 
grafiche su “Alto”, i titoli della Crysis Remastered 
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RM ‘operazione di svecchiamento di un cult assoluto 
quale Alan Wake è un procedimento che non desta 
Mimi Nessun sospetto, in special Modo dopo l'incredibile 
successo di Control che grazie alla sua narrativa new-weird 
sopraffina ha azzardato anche la creazione di un universo 
narrativo interconesso. Proprio nel corso suo viaggio 

nella Oldest House, Jesse Faden si è imbattuta in diversi 
documenti atti a testimoniare gli eventi di Bright Falls, 
arrivando addirittura ad avere delle visioni dirette di Alan 
Wake che, ancora intrappolato nell'oscurità, è alla ricerca 

di un barlume di luce per potersi slegare dalle catene 
oscure che lo tengono inchiodato di fronte ad una sinistra 
macchina da scrivere. Ecco dunque che riscoprire e rigiocare 
Alan Wake è diventato nel giro di poco tempo una necessità 
impellente, una parabola religiosa dove riscoprire con fede e 
passione uno dei titoli più affascinanti — e anche sfortunati — 
dell'industria videoludica. 








WAKE UP 
II AMARE p 
We randa <A 





Alan è uno scrittore che da diversi anni è preda del classico 
demone che attanaglia ogni artista, quello della perdita 
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Arrivati a Bright Falls, con la speranza di 
passare dei giorni piacevoli, in tranquillità e 
senza minacce da parte di entità oscure. 





dali 


TORNARE A SCRIVERE, GIOCARE E 
PARLARE DI ALAN WAKE OGGI E 
UN'ESPERIENZA AL LIMITE 
DEL ROMANTICO 


= 
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d'ispirazione. Il foglio bianco è un perfido dittatore che 
guarda Alan e chiede di essere riempito di parole, narrativa, 
intrecci. Niente. Alan è attualmente in preda a una crisi 
artistica tale da richiedere l'intervento della sua moglie Alice, 
che lo porta nell'amena cittadina di Bright Falls per ricaricare 
le pile e riscoprire il suo estro per la scrittura, accoccolato tra 
i boschi e le montagne. Ma di notte Bright Falls è preda di 
una presenza oscura che sembra originarsi dalle fantasie e i 
romanzi dello stesso Alan. Mentre Alice scompare nel nulla, 
lo scrittore si ritrova ferito a vagare nella cittadina oscura, in 
perenne ricerca della moglie mentre cerca di sopravvivere 
alle creature notturne e scoprire i segreti oscuri di Bright 
Falls. La proposta ludica di Alan Wake non è mutata in 
questa remastered, che ha beneficiato principalmente di 
uno svecchiamento grafico, motivo per cui il titolo si porta 
dietro i pregi e difetti dell'originale. Dotato di una narrazione 
che risulta ancora oggi il fiore all'occhiello di questa 
produzione Remedy, le sue connotazioni derivative hanno 
ancora oggi una grande influenza nell'immaginario collettivo 
dei videogiocatori di tutto il globo. Tra Lost e Twin Peaks -a 
cui quest'ultimo deve tantissimo - Alan Wake modella il 

suo successo con un ambientazione calda e accogliente, 
come quella della cittadina americana dove tutti conoscono 
tutti, mostrandone poi la faccia oscura al calar del sole, dove 
boschi e scorci montani vengono inghiottiti dalla fredda 
nebbia che soffia tra i capelli di Alan. Armati di una torcia e 
qualche bocca da fuoco, la struttura del gioco, galvanizzante 
per i primi momenti, diventa ben presto ripetitiva. Con la 
torcia annientiamo la barriera oscura dei Posseduti, per 

poi riempirli di piombo e vederli scomparire nella notte. Da 


Alla faccia dell’anonimato. 





Nonostante siano passati undici anni, la MW” 
rivisitazione delle texture ha il suo 

fascino sugli effetti dell’acqua e sul 
sistema di illuminazione. 


questo punto di vista, la remastered non riesce a pulire gli 
strati di ruggine che si sono formati negli anni: l'avventura 
di Alan Wake è sì divertente, appassionante, ricca di spunti 
fantasiosi e brillanti, ma chiusa in un concept ripetitivo che 
ne annienta gran parte delle potenzialità, ma questo, come 
già detto, era un problema già noto all'uscita originaria del 
titolo. 


Parliamo adesso della portata principale di Alan Wake 
Remastered, ovvero lo svecchiamento grafico. AI primo 
avvio e nel pieno del gioco ci si accorge facilmente delle 
operazioni effettuate sulle texture. L'operazione remastered 
viene dunque rispettata fedelmente, presentando immagini 
pulite, nitide, ottimizzate come possibile pur considerando 
che l'operazione viene effettuata su un gioco che ha più 

di undici anni. In game il titolo gira in modo brillante a 

4K, tenendo i 60 fps senza nessuna sbavatura. | Modelli 


Un caldo tramonto, prima 
dell’inevitabile buio freddo e sinistro. 


Una situazione di risveglio non piacevole. 


TEXTURE RIVISITATE E UN NUOVO 
SISTEMA DI ILLUMINAZIONE SONO 
LA CILIEGINA SULLA TORTA DI QUESTA 
OPERAZIONE DI REMASTERED 









poligonali sono un bel vedere, e forse per seguire la 
“rivisitazione” vista nel DLC di Control il viso di Alan è stato 
cambiato, così come quello di tutti i comprimari. Purtroppo 
questo svecchiamento estetico mostra tutti i suoi limiti nelle 
cutscene, dove le animazioni girano a 30 fps e generalmente 
non sono proprio un bel vedere. Una ruga sul viso che segna 
il decennio di Alan nonostante il lavoro di abbellimento. 
Molto buono anche il nuovo sistema di illuminazione, che 
regala scorci sinistri nel buio e caldi raggi di luce nel giorno 
ed essendo la luce elemento fondamentale del gioco, 
questo risulta un potenziamento estetico che aumenta 
l'intensità dell'esperienza. La ciliegina sulla torta sarebbe 
stato il supporto al ray tracing, ma tant'è, è già tanto essere 
nel 2021 a scrivere — e giocare —- nuovamente di questo 
splendido titolo, sperando nella giustizia di un sequel e di 
poter un giorno continuare le avventure di Alan Wake. ‘4 
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serie Left:4Dead}i. Turtle Rock Studios, hanno partorito il successore 
spirituale di L4D2, praticamente Left 4 Dead 3 sotto mentite spoglie... 
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alla sua antica formula magica e l'ha rivisitata allo 

scopo di renderla più contemporanea. Gli sviluppatori 
hanno ammodernato tecnicamente l'apocalisse di morti 
viventi, ma soprattutto hanno apportato dei cambiamenti alla 
ricetta originale che non stravolgono il nucleo del gameplay; 
metabolizzate le novità, infatti, chi ha passato una vita su L4D/ 
L4D2 si sentirà subito a casa in Back 4 Blood. 


[ed on Back 4 Blood Turtle Rock Studios ha rimesso mano 


IL RITORNO AL PASSATO DI BACK 4 BLOOD 
Devo essermelo immaginato. A ogni Modo, forte di Il 

rovescio della Medaglia è un certo senso di déjà-vu che può 
manifestarsi nei veterani. Sostanzialmente la struttura di gioco 
è la medesima, tutto ciò che ci viene chiesto è massacrare 
infetti e divertirci nel farlo. A mitigare la sensazione ci pensa, 

di volta in volta, il Game Director, la nuova versione dell'Al 
Director di L4D (una sorta di game master virtuale che 

decide dinamicamente quali e quanti Infestati mandarci 
contro, dove posizionare le trappole e così via).E in effetti il 
divertimento scorre a fiumi proprio come il sangue, a patto di 
non pretendere troppo da una storia che non ha la forza per 
risaltare ma che risulta in linea con lo spirito goliardico che 
contraddistingue gli otto Sterminatori a nostra disposizione. 
Tutti loro sono dotati non solo di personalità differenti e battute 
pronte, ma anche di un'arma secondaria unica e caratteristiche 
diverse che si adattano a vari stili di gioco. 


CHI TROVA UN AMICO TROVA UN TESORO 
Back 4 Blood punta tutto sulla co-op online e lo fa a discapito 
di chi bramava una campagna single player da affrontare 

con i bot. È possibile farlo, è il tutorial, ma giocare da soli non 
permette di sbloccare alcunché né registrare i propri progressi. 
La co-op online è obbligatoria per godersi ogni sfumatura 
dell'esperienza, ma fortunatamente c'è il cross-play e il gioco 

è nell'Xbox Game Pass quindi di compagni se ne trovano a 
iosa. C'è anche una modalità PvP, Sciame, in cui due squadre 


TURTLE ROCK STUDIOS HA RIPRESO 
LA SUA ANTICA FORMULA MAGICA 
DOPO LA DEVIAZIONE EVOLVE E L'HA 
RIVISITATA ALLO SCOPO DI RENDERLA 
PIU CONTEMPORANEA 
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Un'immagine che vale più di mille 
didascalie: l'uscita dal Rifugio. 





(Sterminatori VS Infestati) devono affrontarsi a round alterni 
per vedere quale team di sopravvissuti resiste di più, ma l'ho 
trovata un po' sbilanciata e Meno stimolante rispetto alla 
campagna. Questa discrepanza si percepisce perché Back 4 
Blood è progettato per offrire il meglio di sé nella campagna 
co-0p che si sviluppa lungo 4 Atti, come dimostra il Card 
System. Utilizzando i Punti Rifornimento ottenuti durante le 
missioni presso le Linee di Rifornimento a Fort Hope, l'HUB di 
gioco, è possibile comprare Carte con cui personalizzare i nostri 
beniamini (alcune si possono trovare anche rovistando in giro). 
L'impatto sul gameplay di ogni build si avverte soprattutto 

ai livelli di difficoltà più elevati o nei party più affiatati, ovvero 
quando i deck sfruttano le sinergie. A ciò bisogna aggiungere 
le Carte Corruzione, bonus/malus che aumentano l'elemento 
tattico e le ricompense di ogni run, oltre al già menzionato 
Game Director. Ognuna di queste peculiarità accresce le 






Quel bubbone rosso è il punto 
debole da colpire con tutto 
ciò che si possiede. 


Preparatevi a essere sommersi da una 
valanga di orrendi abomini. 


BACK 4 BLOOD PUNTA TUTTO SUL 
CO-OP ONLINE E LO FA A DISCAPITO 
DI CHI BRAMAVA UNA CAMPAGNA 
SINGLE PLAYER DA AFFRONTARE 
SERVENDOSI DEI BOT 





opzioni con cui plasmare il gioco, le combinazioni sono 
parecchie e la rigiocabilità ne trae giovamento. 


CHI SI FERMA È PERDUTO 

Back 4 Blood convince anche nel gunplay poiché ogni colpo 
andato a segno si percepisce nella sua pienezza, parimenti 

al solido feeling restituito dalle varie armi. Purtroppo non 

c'è traccia dismembramenti, ma brutalizzare le mandrie di 
zombi è soddisfacente anche nel corpo a corpo. Diverso il 
discorso sugli Infestati speciali perché qui chi rimane indietro 






Quando arriva l’Orda è saggio farsi 
trovare preparati, armati fino ai denti 
e posizionati bene. 


è perduto, la co-op è fondamentale durante gli scontri, 
quando si esplorano le aree alla ricerca di equipaggiamento 
o valuta con cui acquistare potenziamenti al prossimo 

rifugio, quando si deve interagire con l'ambiente oppure 
quando c'è da proteggere degli NPC. Fra spazi aperti e interni 
con più ingressi il level design è funzionale al concetto di 
tantissimi VS quattro, le ambientazioni coerenti con l'idea 

di mondo post-apocalittico in cui un parassita noto come 
Verme del Diavolo ha sterminato quasi tutta la popolazione. 
Tecnicamente l'opera si difende piuttosto bene nonostante 
alcuni compromessi poligonali/geometrici figli della necessità 
di muovere un gran numero di personaggi allo stesso tempo. 
L'impatto visivo è buono ma non eccelso nelle rifiniture, ci 
sono ad esempio delle compenetrazioni, ma niente di grave 
e in più l'ottimizzazione è ben fatta. Back 4 Blood dunque 
centra il suo obiettivo, il Card System è inserito assai meglio 
del previsto e l'antica formula magica degli autori di L4D fa il 
resto donandoci uno dei migliori giochi co-op a tema zombie 
attualmente disponibili, profondo e strategico al punto giusto 
ma anche impegnativo. | più nostalgici potrebbero ritenerlo 
inferiore rispetto a L4D2 sotto certi punti di vista, però qualcuno 





BACK 4 BLOOD 


potrebbe controbattere sostenendo che Back 4 Blood ha il 
doppio dei personaggi con tanto di peculiarità uniche, più 

del doppio degli Infestati speciali, boss enormi e numerosi 
appartamenti da esplorare in cerca di loot. Insomma, basta 
pensare a quanto ci siamo divertiti con gli antenati di Back 4 
Blood: al netto di alcuni difetti, di un single player bistrattato e 
di una formula magica sempre efficace ma già vista e rivista, la 
nuova creatura di Turtle Rock Studios aggiunge delle variazioni 
interessanti alla ricetta di loro creazione che ne aumentano 

lo spessore strategico, la rigiocabilità e la personalizzazione, 
dando vita a un'esperienza co-op Magari non rivoluzionaria ma 
dannatamente divertente. È 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 

Turtle Rock Studios / Warner Bros Games 
[ed (-Y 440 E SUse ee) 

[VITTI STeTE\:] dG'onlo]eR=Nerelaalel<is|i\VeXolellia]= 
[Mete=-][F44-F4[<]1[-2@lo]ag]o]isit=) 

[de] Misna 


Configurazione di prova 
NWA NCYAO] [ATO Ca AN V[e IE RCIOY0 N -10)10]o2=C]=}2[<KC]= 
eli ri-10 a K-ES\SjD) 


Com'è, come gira 

(el0 ii ex<Lerex<it=]e1Ui=|4[<(0]eE={v]N-10]to]eXel=i]}-Mo]CoV} 

Iit= foro [01= NM a\V/=i}- MO lgl= Mat-150]f= Rv=ioie][e:-Ko]leEe[-leNoia{-Xo]] 
(Sip i=inuMo}=]gu[e={i=]di\=le}“=]aloXo{Na}=-totolalo[=\(-Miagi=} 
-1e]el=lel-Malo]alt=\solidi=Neialisisi= No [Sk11MV(2181=2o1 
[elve]c=X-]|iasIoXi[eg<je/iut=le(o]log:=[bf0|[eVC]\Vozalo]aN=N=11}=11t0) 
lel=Mol0|ur=](-M=(=Ja\-2|Rco]aalo:=]grog=io]alo](oze:o]a Mal: 
CrelU]alelig-le\,@e:-1r4-]g1\=N=NVla=}<olauiaal=ialtozoK=ini-inu 
f=[c{ei-]e]gleteli-1a\"Miea}-Ni-Naei={aY4[o]a{-NoKo]alo](-Sjo/-ius-B=] 
fe loJe]eJi-[e[e][egilaMis=]l=]a{oM=>4Ut=E==ia0]0](=#=]0]0](=744=10]|(5 
le [U}-]glo(oXcx=% 


PRO 
\+£@}=1ael=fo]i=:\VA=o]lle[oME=]1t=Mgle][ote:=]o}]{1t=) 


O Il Card System è un'ottima integrazione 
O Follemente divertente con il party giusto 
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© Il single player poteva essere gestito meglio 
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sfaccettata. Se avete giocato la serie L4D potreste 
avvertire un senso di déjà-vu e forse desiderare 
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allora ci rivediamo tra diverse centinaia di ore. 
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Riders Republic, che va a aumentare la quantità di 

sport estremi con cui sollazzarci. La natura di questo 
titolo rimane intrinsecamente arcade, e mi è sembrato 
chiaro l'intento di proporre ai giocatori una continua sequela 
di attività nella speranza di offrirci un buffet il più ampio 
possibile. Ma sarà anche succulento? 


7. nni dopo l'uscita di Steep, Ubisoft vede e rilancia con 


EXTREME SPORTS TO THE EXTREME 

Per chi si fosse perso la nostra anteprima di poche settima- 
ne fa, facciamo un rapido riepilogo: Riders Republic ci mette 
nei panni di un appassionato di sport estremi, che entra a far 
parte di una comunità di persone con la stessa passione. Tutti 
insieme, scorrazzano in lungo e in largo in un vasto territorio 
incontaminato che spazia da cime innevate a canyon solcati 
da placidi fiumi: molto bello, molto bucolico, e quasi hippie, 
solo con felponi e pantaloni larghi al posto di Magliettine fluo e 
Jeans a zampa d'elefante. Gli sport in cui scatenarsi si divido- 
no in tre categorie, ciascuna delle quali si declina poi in due 
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e Backflip. Doppio backflip! 
us Backflip coi fiocchi! 
e ‘ 
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specialità: sci e snowbo- 
ard per le piste innevate, 
bici da corsa e Mountain 
bike downhill per le due 
ruote, e tuta alare e una 
sorta di jet pack con le ali 
per il volo acrobatico. Tra 
questi sport, io pratico 
sci e snowboard, ma 
curiosamente l'aspetto 
che mi ha colpito di più 
riguarda il downhill, che 
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Le bici da corsa offrono l’esperienza 
più simile alle classiche gare dei affrontare o nemici da sconfiggere, 


UBISOFT HA VOLUTO SCENDERE 
A COMPROMESSI NELLA 
TRASPOSIZIONE VIDEOLUDICA DEGLI 
SPORT ESTREMI E HA TRALASCIATO 
OGNI PARVENZA DI ASPETTO 
SIMULATIVO 


nella vita vera ho provato una volta e smesso subito, perché 
insomma, non so come dirvelo, ma ecco: mi cacavo in mano. 
Allora, il Motivo per cui la discesa in Mountain bike non fa per 
me è che bisogna lasciare che la bici corra, darle il giusto spazio, 
e affrontare curve, dissesti e parabole “semplicemente” con un 
leggero spostamento del baricentro del proprio corpo, piutto- 
sto che con vere e proprie sterzate. | tracciati, poi, sono spesso 
così stretti da non permettere neanche di sorpassare. In bici. 
Capirete che è estremamente difficile rendere tali sensazioni 
in un videogioco: qual è il tasto del baricentro? Anche i percorsi 
sono molto più larghi delle controparti reali, ma tutto questo 
mi serve per spiegare chiaramente quanto gli sviluppatori di 
Ubisoft abbiano dovuto scendere a compromessi nella traspo- 
sizione videoludica degli sport estremi. Va bene così, specie 
perché Riders Republic non si specializza in un genere e poi c'è 
Un aspetto che invece va a rendere le cose più interessanti per 
quelli cui piace complicarsi la vita. Sto parlando della Modalità 
“trickster" che modifica il set up dei controlli e l'impostazione 
dell'atterraggio Manuale, vero game changer che aumenta di 
molto il rischio di farvi imbufalire di tanto in tanto, ma quando 
riuscite a chiudere dei trick seri, be' davvero tanta roba. 


RIDERS FOR ALL 

Dunque penso che ci siamo capiti, 
di pretese simulative qui non se 

ne sono viste nemmeno con il 
binocolo, e ho trovato questa scelta 
coerente con lo spirito del gioco, 
che mira più che altro a farci prova- 
re eventi sempre più fuori di testa, 
fino a quando, figata dopo figata, 
arriveremo alle gare più iImpegna- 
tive. La componente narrativa ci 
vede affrontare questa scalata, 
seguiti da uno dei veterani del 
gruppo: Non ci sono antagonisti da 






giochi di guida. solo una community pronta a sup- 


RIDERS REPUBLIC 


altre dove la velocità conta ben poco e lascia spazio allo stile e 
alla spettacolarità dei trick effettuati. Per fortuna un'esaustiva 
serie di lezioni ci preparerà al meglio. % 






Come i mitici scoiattoli volanti, ci 
libriamo nell’aire come novelli Icaro. 
Cercando di non schiantarci tra le rocce. 





ANCHE SE C'È UNA CERTA 
SPINTARELLA A CERCARE DI PORTARE 
AVANTI | VARI SPORT IN MANIERA 
BILANCIATA, FARE DIVERSAMENTE 
NON COMPORTA ALCUNA LIMITAZIONE 





portarci anche quando compiamo qualche passo falso e ben 
contenta di celebrare i nostri successi, tra hamburger super 
special e gare su bici da gelataio, fino al raggiungimento delle 
manifestazioni Red Bull agognate da tutti i migliori rider. Come 
già anticipato nella nostra preview, la libertà la fa da padrona: 
nessuno ci vieta di infognarci nel volo alare e procedere lungo 
quella carriera ignorando le altre. In realtà c'è una certa spinta- 
rella a cercare di portare avanti i vari sport in maniera bilanciata, 
per esempio con le sfide giornaliere fornite dai nostri sponsor, 
che pagano in moneta in-game; si tratta comunque di premi 
aggiuntivi e non di limiti vincolanti, quindi che ben vengano. 
L'economia complessiva di Riders Republic al momento non 
sembra oppressiva: innanzitutto non ho trovato traccia di 
pay-to-win, inoltre il costo di certe attività specifiche, che tra 
l'altro forniscono equipaggiamenti speciali, è piuttosto basso 

e quindi non diventa una barriera all'ingresso. Se siete dei veri 
rider, saprete che la cura del proprio abbigliamento è quasi una 
priorità al pari della tecnica, e nello shop troverete periodica- 
mente nuove tentazioni. Occhio solo a non diventare dei poser. 
È evidente che questo genere di videogiochi nasce e muore 
con la quantità di contenuti periodicamente messi a disposi- 
zione dai suoi sviluppatori, quindi il giudizio andrà confermato 
mese dopo mese, ma per il momento c'è da ben sperare, 
anche perché l'infrastruttura alla base dovrebbe permettere 
continue sorprese e nuove esperienze anche a chi girerà per 
Riders' Ridge quotidianamente. Oltre al free roaming che ci 
porta alla tante gare in pieno stile Forza Horizon, infatti, Riders 
Republic concentra diverse attività in un hub centrale, da cui 

si può lanciarsi in gare “classiche” in cui conta arrivare primi, o 





+ Loi Be > 
Con il carrettino dei gelati in procinto di saltare da ,° 
un burrone. Cosa mai potrà andare storto? iù 








Pose plastiche e outfit curatissimo. Il 
vero rider non lascia niente al caso. 
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LIBERATION 


DIECI DISCEPOLI, 


PER UNA REGINA!) 
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‘incipit di Disciples: Liberation ha luogo in un sotterra- 

neo che fa anche da fogna. Ora, io non so se si tratta 

di una strana fascinazione degli sviluppatori di giochi 
di ruolo per un'ambientazione che a quanto pare li attira 
inesorabilmente, o forse è un voluto richiamo ad altre pietre 
miliari del genere come Elder Scrolls: Oblivion, ma sta di fatto 
che trovarmi fin dall'inizio in uno dei tòpos più visti e rivisti di 
sempre non mi aveva fatto sperare per il meglio in un'ottica 
di innovazione e varietà delle località da esplorare. 





DISCIPLES FOREVER 

Non sempre la prima impressione viene confermata nelle ore 
successive, e il titolo degli eclettici Frima Studio mi ha pro- 
gressivamente convinto per la bontà della scrittura dei perso- 
naggi e per il modo in cui viene sviluppato il lore dell'universo 
narrativo.Va comunque detto che gli sviluppatori sono rimasti 
all'interno di alcuni paletti già ben noti ai conoscitori della 
serie, che ritroveranno il solito tono cupo da Medioevo spinto; 
nel corso della lunga avventura di Avyanna e soci, comunque, 
qua e là si trova qualche quest secondaria che aggiunge note 
più leggere o quantomeno più curiose e ci offre una saluta- 
re pausa dalla generale solennità degli eventi e personaggi 
che ci circondano. La struttura di gioco di questo capitolo di 
Disciples si distacca in maniera piuttosto netta dal predeces- 
sore del 2010: niente più missioni separate, ma spazi aperti 
che fanno da campagne a se stanti. L'eroina di cui vestiamo i 
panni, la già citata Avyanna, si pone fin da subito (cioè, dopo 
la sua esperienza nelle fogne) a cercare alleati nei territori 

di quattro fazioni diverse: Elfi, Umani, Demoni e Non-morti. 
Anche questa volta niente nani, purtroppo. Ogni razza occupa 
una determinata area della Mappa del Mondo, e l'ordine 

in cui visitarle è del tutto libero. Una volta arrivati, possiamo 
muovere il nostro party come preferiamo: sta a noi sceglie- 

re se puntare a finire quanto più in fretta la main quest per 





Le abilità speciali sono ben 
caratterizzate. 
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Ecco Ylian, la base da cui dirigiamo 
le operazioni. 





IL TITOLO DEGLI ECLETTICI FRIMA 
STUDIO MI HA PROGRESSIVAMENTE 
CONVINTO PER LA BONTA DELLA 
SCRITTURA DEI PERSONAGGI E PER IL 
MODO IN CUI VIENE SVILUPPATO 
IL LORE DELL'UNIVERSO NARRATIVO 





proseguire nella storia principale, o esplorare ogni angolo alla 
ricerca di missioni secondarie, equipaggiamenti e, ovviamen- 
te, esperienza per aumentare di livello. Ogni ambientazione 
offre una quantità di contenuto più che buona e la qualità 
generale della scrittura ha più volte premiato la mia curiosità 
nell'andare a parlare con PNG nascosti negli angoli più remoti. 
In qualsiasi Momento abbiamo a disposizione un portale per 
tornare alla nostra base, la fantastica e ormai abbandonata 
città di Ylian, dove costruire strutture militari per addestrare 

le unità sbloccate fino a quel momento. Le risorse necessarie 
si ottengono conquistando edifici nella parte open world, ma 
ne servono così poche che la componente gestionale diventa 
di fatto poco consistente: avrete sempre tutto ciò che vi serve 
per arrivare al cap delle unità addestrabili. | combattimenti, ve 
lo dico subito, sono il vero tallone d'Achille (o era “da killer"?) di 
Disciples Liberation. Volete sapere perché? State con noi e lo 
scoprirete prestissimo. E ora, consigli per acquisti. 


NEVER DISCIPLES 

Eccoci tornati insieme, vediamo quindi cosa non mi ha sod- 
disfatto della parte tattica dell'ultimo prodotto distribuito da 
Kalypso Media. Mettetevi comodi perché purtroppo di roba ce 
n'è parecchia. In primissima istanza, gli scenari dove avvengo- 
no gli scontri sono piccoli e in gran parte estremamente simili 


DISCIPLES: LIBERATION 





Gli ambienti sono ben caratterizzati e Ì | 
i dungeon, seppur di dimensioni Esplorando la mappa, il nostro party 
ridotte, sono ricchi di dettagli. incontrerà PNG con storie interessanti. 


tra loro, difetto purtroppo simile a quanto già riscontrato dal 
nostro Daniele Dolce in King's Bounty Il. Le conseguenze a 


livello tattico si fanno sentire: tutte le unità sono raggiungibili LA SCH E \DY.N 


nel giro di un turno o due, diminuendo di molto l'utilità di un 


posizionamento intelligente. Oltre a ciò, la varietà delle unità Sviluppatore / Publisher 

addestrabili è abbastanza scarsa: arcieri elficio demoniaci, per Frima Studio / Kalypso Media 

esempio, presentano stat line del tutto identiche e si distin- Prezzo € 39,99 

guono unicamente per una abilità. Gli eroi invece non soffrono Multiplayer Assente 

di questo problema e ciascuno di loro può far davvero male se Localizzazione Assente 

usato in linea con il suo ruolo; Avyanna, in particolare, si adatta PEGI 12+ 

a tanti stili di gioco grazie alla libertà di scelta tra quattro 

classi diverse e tre skill tree, cui poi si aggiungono numerosi Configurazione di prova 

incantesimi da imparare. Purtroppo, come ulteriore limite è Tali N VAV4ZO,0]dE=(01=N<|N°7NV Metz re](e-Ne1P-@(0)- (0) 2|D)D) 
da segnalare è il basso livello di difficoltà, per lo più dovuto a 

un'intelligenza artificiale che di intelligente ha ben poco. Un Com'è, come gira 

paio di esempi, così ci capiamo senza tanti giri di parole: è Tutto assolutamente liscio senza alcuna parvenza di 
interessante l'idea di mettere delle unità nelle retrovie, da cui rallentamenti. E ci mancherebbe altro, il mio Rudi è 
lanciano specifiche abilità, ma se poi gli healer bersagliano in grado di gestire ben altro senza battere ciglio. 
soldati già al massimo dei punti vita, allora buona notte al sec- Non ho riscontrato alcun bug o glitch di sorta, a 
chio. In un'altra situazione, mi sono ritrovato in una boss fight dimostrazione di un comparto tecnico preciso e 

in cui quel geniaccio del cattivone si è piazzato subito in Mezzo pulito. 

all'arena, rendendosi facilissima preda del mio intero party, 

che ha posto fine a quello che sarebbe dovuto essere un duro Te) 

scontro al secondo turno. E per fortuna che era un Gran Mae- © Buona scrittura 

stro Assassino elfico. Insomma, dopo qualche ora sono arrivato O Gli eroi hanno tratti molto identificativi 

al punto di ringraziare tutti gli dei di Nevendaar per le (poche) 

occasioni in cui una quest offriva una soluzione pacifica. Deci- lele) <hu-To) 

samente un cattivo segno, ma giustificato, visto che i combat- © Arene di combattimento troppo piccole 

timenti tendono a risolversi in semplici esercizi di pulizia degli ® Unità di fazioni diverse troppo simili tra loro 
avversari dopo un turno o due, in Mappe piccole e scialbe che ©® Componente gestionale mal riuscita 


sminuiscono la possibilità di sviluppare tattiche elaborate. Non 
vorrei essermi soffermato troppo a lungo su questo aspetto, 


i=T@10]=fo E]No/SSi/e |a i Co]o]eleg==iaalo]lle= 


ma d'altro canto lo ritengo davvero fondamentale, in fondo COMMENTO 

stiamo parlando della Meccanica principale di gioco. Non brilla Mannaggia, mannaggia, la saga di Disciples proprio 
per eccellenza neanche il quest design, che spesso si risolve non riesce a spiccare il volo. Frima Studio sfrutta 

nel solito ciclo “parla con Tizio-vai a ammazzare Caio-raccatta molto bene il lore della serie riuscendo a mettere 

la ricompensa da Tizio”. Ciò stona in particolare per le missioni insieme un mondo di gioco convincente con 
dedicate ai propri compagni d'avventura, le quali, per lo meno, diverse sfumature interessanti. La qualità della 
godono di una cura superiore alla media, già buona di suo, dal scrittura non riesce però a sostenere del tutto una 


punto di vista della scrittura dei dialoghi. ® struttura delle quest troppo semplice, e proprio 


nulla può fare per sollevare un combat system che 
alelaigi=<%o(=2i=[e=]o]e}-ISsi[e]al=](=No|Sk-]al\oXo[oV/(=]0]e/-Mi= 
STeteteJa al=gie}-\sisii=]aaloNii= Maai=/o[o][o]glo}=]a"=Ne[=jiv=iaeloro) 
e]Ce]o]d/oX=N|aleiceleit=1(=2/=8<]e}-l0[=Noele]alicoR=\VAV/=l=t=]d N01] 
ieVA[e]a]io|\V=isS=Naal= Nei=|Nee]aalole]at=]aeI=ia1"oRiiaM"(o]e]olo, 
Sila ali[=M4e=N lo] (ox g=1us-Ro[NUlaMan}=](e:=oXo|}(<1nNoXoeia]=: 
Staalial®iie:=R=]glcia{=2/=-No}-]p"No{-io]el-Ne]fl(olo[-Mete]ea{=N= 
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aggiù nella foresta incantata, in una città lontana 
lontana circondata dai monti, dal deserto e dal mare, 
* vive l'allegro popolo dei Puffi, simpatici ometti blu 

nati dalla matita di Peyo negli anni ‘50 e, per quarant'anni 
buoni, beniamini di intere generazioni di bimbi in età 
scolare. Se la puffavano proprio alla grande i nanerottoli, forti 
dei loro albi a fumetti, delle storie pubblicate sulle riviste per 
ragazzi di tutto il pianeta, della loro serie TV griffata Hanna- 
Barbera... ma poi, sul finire del vecchio millennio, la magia in 
qualche Modo si spezzò. Sarà stato un sortilegio del mago 
Gargamella, o forse una zampata della sua gatta Birba. O 
magari chissà, qualche ingrediente di troppo nelle pozioni 
del Grande Puffo (già ce lo Immaginiamo, il MOIGE, mentre 
cerca di capire cosa ci fosse dentro!), non sono bastati 
neanche due film in 3D e una produzione ludica — a dire il 
vero tutt'altro che memorabile — a fermare il declino: fatto sta 
che i Puffi sono spariti da qualunque palinsesto, facendo solo 
qualche sporadica apparizione qua e là e restando - di fatto — 
un piacevole ricordo solo per noi bambini degli anni ‘80. 






Pochi poligoni ma usati magistralmente: 
come ottenere una bella grafica e farla 
funzionare su tutte le GPU. 


Si PI IOROIDL 


i: | 


Fortuna vuole che le vecchie idee, quando sono valide, 
trovino sempre il modo di ritornare. L'occasione per i Puffi è 


BASTERÀ MISSIONE VILFOGLIA A 
RIPORTARE IN AUGE IL VILLAGGIO DEI 
PUFFI? FORSE NO, MA E PUR SEMPRE 

UN BEL GIOCO! 
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arrivata con una nuova serie televisiva proposta in Francia nel 
corso del 2021, il cui arrivo in Italia - almeno sulle emittenti 

in chiaro — è invece previsto per il 2022. Un'occasione troppo 
ghiotta per non farci un bel videogioco su licenza e, bisogna 
proprio ammetterlo, | Puffi Missione Vilfoglia è proprio 
carino e piacevole da giocare, esattamente ciò che ci si 
aspetterebbe da un buon titolo sul franchise. Ancora una 
volta, a complicare la vita dei Puffi ci ha pensato il malvagio 
Gargamella che, con l'intento di stanare i suoi nemici e 
cuocerli finalmente nel suo calderone, ha ben pensato di 
aprire un libro di magia nera ed evocare un terribile sortilegio 
sulla foresta: Improvvisamente, sono piovuti dal cielo i semi 
della Vilfoglia, una pianta velenosa capace di corrompere la 
vegetazione con cui entra in contatto, colorando di viola i fili 
d'erba, trasformando i frutti in mostriciattoli repellenti e, cosa 
peggiore di tutte, compromettendo i raccolti della preziosa 
salsapariglia, pianta di cui sono invece ghiotti i nostri amici. 
Fra l'altro, la Vilfoglia ha anche un'altra odiosa caratteristica: 
quando cresce si diverte a intrappolare i Puffi, per cui ci 
tocca anche industriarci al loro salvataggio. 


L'arma con cui possiamo porre fine all'infestazione è l'ultima 
trovata di Puffo Inventore: il puffizzatore. Dalla forma 
vagamente simile a un nebulizzatore per uso agricolo, il 
simpatico bombolone spray permette di “sparare” sulle 
piante infette e sui mostriciattoli per riportare entrambi 

al loro stato naturale. Non solo: con l'avanzare dei livelli 

e la raccolta di appositi potenziamenti, potrà ampliare 
sensibilmente le proprie funzionalità, diventando 

l'arma definitiva per il puffo che non deve chiedere mai. 
L'impostazione del gioco è molto semplice, simile a quella 





Il villaggio dei Puffi è proprio 
come ce lo ricordavamo, anzi, 
forse anche un po’ meglio. 






Tra le funzioni del puffizzatore, c'è la possibilità di 
creare ponti usando un certo tipo di pianta. 









dei platform in 3D che facevano furore sul Game Cube e 
sulla PlayStation 2, con un level design a misura di bambino 
che, per fortuna, offre anche ai più grandicelli qualche 
momento di sfida: chi non vuole soffermarsi gran che 

può chiudere la pratica in cinque o sei ore, ma gli amanti 
del “platino” avranno parecchio backtracking da fare per 
recuperare tutti i bonus nascosti, i pezzi del puffizzatore, 

le aree ancora da bonificare e così via. La “narrazione del 
gameplay” invece ha qualche piccolo difettuccio: Mi è 
capitato, per esempio, di sentirmi spiegare solo al secondo 
livello come avrei potuto aprire le casse dopo che, per tutto 
il corso del primo, ho cercato invano il modo di aprirle. Certo, 
posso sempre tornare indietro e fare una seconda visita, ma 
sarebbe stato bello scoprirlo subito. Altro mistero piuttosto 


Quattrocchi è un po’ indeciso sul da 
farsi, e si gode il panorama... 





fastidioso riguarda la gestione del doppio salto, sicuramente 
poco chiara, mentre uno dei difetti maggiori riguarda la 
gestione della telecamera, che a volte sembra inquadrare il 
nulla senza motivo. Ma sono soltanto glitch momentanei e 
aspetti di minore entità, che gli sviluppatori possono risolvere 
facilmente nel giro di uno o due aggiornamenti. 


MISSIONE VILFOGLIA: 

BELLO, MA RIPETITIVO 

I Puffi Missione Vilfoglia è piacevole e lungo “il giusto”, ma 
non è un campione di varietà. Ci sono i potenziamenti 

del puffizzatore e diverse trovate divertenti, ma alla fine 
l'azione si limita a saltare qua e là, puffizzare le foglie 
malate, ingaggiare qualche sparuto combattimento e poi 






Muoviamoci a puffizzare l'erba 
grama, perché se non ci 
sbrighiamo l’infestazione ritorna! 





LA NOSTRA ARMA, IL PUFFIZZATORE, 
SI ARRICCHIESCE DI FUNZIONI MAN 
MANO CHE RACCOGLIAMO OGGETTI E 
LI PORTIAMO A PUFFO INVENTORE 





I PUFFI MISSIONE VILFOGLIA 


disinfestare qualcos'altro, poi qualcos'altro ancora, e così 

via. Ma va bene così: non è un gioco per hard core gamer 

e noi adulti difficilmente spenderemmo 30 euro per un 
platform di questo tipo, ma i bambini a cui è indirizzato 

lo adoreranno! Nel corso del gioco potremo impersonare 
Forzuto, Quattrocchi, Cuoco e la dolce Puffetta che, una volta 
tanto, non si limita a essere rapita da Gargamella o a fare da 
comparsa, ma diventa anch'essa protagonista dell'avventura. 
E poi diciamolo, il gioco mi permette di essere Quattrocchi, 

il puffo che disgraziatamente più mi rappresenta, che è 
meglio! Solo che noi vegliardi dovremo per forza scordarci le 
frasi ripetute ad libitum dai personaggi: Missione Vilfoglia è 
ispirato alla nuova serie del 2021, mica a quelle storiche degli 
anni 80! E adesso scusatemi, ma devo andare a puffare. è 
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a nun futuro molto lontano, l'umanità ha imparato 

a costruire dei portali che permettono di 
teletrasportare in un istante qualsiasi persona o cosa 
da un angolo all'altro della galassia. È così che i terrestri 
hanno iniziato a colonizzare le stelle. Tuttavia, prima di 
procedere alla costruzione di un avamposto che possa 
ospitare la vita umana, viene mandato in avanscoperta un 
singolo individuo. Un Riftbreaker. Uno scienziato temerario 
addestrato a sopravvivere in condizioni estreme, il cui 
compito è quello di esplorare e analizzare il pianeta di 
destinazione prima di erigere l'enorme portale che possa 
fungere da corridoio tra il Mondo alieno e la Terra. È questa 
la missione della protagonista Ashley Nowak, inviata sul 
remoto Galatea 37 assieme alla fida armatura meccanizzata 
con intelligenza artificiale incorporata, Mr. Riggs. Insieme, 
Ashley e l’IA hanno l'ordine di sondare il pianeta e stabilire 
se possa o meno ospitare la vita umana, dovendo però fare 
costantemente i conti con l'agguerritissima fauna locale. 





SOPRAVVIVERE SU GALATEA 

Sin dall'inizio, The Riftbreaker si presenta come un ibrido tra 
uno strategico in salsa survival incentrato sulla costruzione 
di una base da difendere dagli attacchi nemici, e un action 
con visuale dall'alto che ricorda un twin-stick shooter. 

Non vi è una distinzione netta tra queste due anime del 
videogioco targato EXOR Studios, che dunque riescono ad 
amalgamarsi in maniera organica. Controllando Ashley, 








Per costruire ogni edificio bisogna attendere 
un intervallo di tempo più o meno lungo, che 
per le strutture avanzate può arrivare anche 
a superare i cinque minuti. 
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I RAGAZZI DI EXOR STUDIOS HANNO 
DECISO DI STRIZZARE UN PO' 
L'OCCHIO AGLI HACK & SLASH 


ben protetta dalla mech-armatura di Mr. Riggs, dobbiamo 
esplorare il Mondo alieno, raccogliere risorse essenziali 

per la costruzione e la Manutenzione delle strutture, 
analizzare la flora e la fauna del pianeta, ed eliminare i 
tantissimi nemici che proveranno in ogni modo a metterci 

i bastoni tra le ruote. Man mano che si procede lungo la 
campagna, molte delle attività basilari potranno essere 
automatizzate, per esempio costruendo degli estrattori 

di minerali e delle stazioni di ricerca scientifica. Tuttavia 
queste strutture saranno sempre vulnerabili alle offensive 
della fauna locale, pertanto diventerà essenziale costruire 
mura e torrette automatiche a difesa della base. In questi 
frangenti, The Riftbreaker si trasforma in una sorta di tower 
defense in cui la protagonista può partecipare attivamente 
alla mischia sfruttando le armi montate sulla sua armatura 
meccanizzata. Bisognerà stare attenti anche agli eventi 
casuali che potrebbero verificarsi in qualsiasi momento, 
mettendo in crisi la stabilità di tutti i sistemi connessi alla 
base. Una tempesta di meteore potrebbe distruggere i 
condotti che trasportano acqua e altri liquidi 
agli impianti di produzione, un tornado 
potrebbe devastare tutte le strutture che 
incontrerà sul suo cammino, un terremoto 

è in grado di distruggere i connettori che 
trasportano la corrente, le tempeste ioniche 
rischiano di mettere in crisi l'intera griglia 
elettrica, e così via. The Riftbreaker spinge il 
giocatore a pensare in anticipo a tutte queste 
eventualità, costringendolo a progettare 

il proprio quartier generale mettendo in 
conto tali imprevisti, magari stabilendo delle 
ridondanze nelle condutture e nelle strutture 
produttive. Una buona pianificazione è alla 
base della vittoria, soprattutto considerando 
che la difficoltà cresce man mano che ci 

si espande su Galatea, laddove gli attacchi 
delle creature autoctone diventano sempre 
più brutali con il passare del tempo. 


% 


= 
Non c’è nulla che un po’ di affettuoso 
calore non possa risolvere. 





LE DUE ANIME DEL GIOCO RIESCONO 
AD AMALGAMARSI IN MANIERA 
ORGANICA, TRA COMPONENTE 

STRATEGICA SURVIVAL E ACTION 
SHOOTER 





L’ARSENALE DEL RIFTBREAKER 

Dal canto suo, Ashley può contare su molte armi e diversi 
potenziamenti che rendono la sua sopravvivenza sul mondo 
alieno un po' meno problematica rispetto a quanto si 

possa inizialmente pensare. Dopo aver ricercato le apposite 
tecnologie, la protagonista può iniziare a produrre minigun, 
lanciafiamme, lanciarazzi, spade a energia, nonché armi un 
po' più esotiche come granate antigravitazionali, o strumenti 
devastanti come lo sparamissili nucleari. L'equipaggiamento 
va poi montato negli appositi slot dell'armatura meccanizzata, 





Mr. Riggs ha in dotazione un raggio 
scanner con il quale analizzare flora 
e fauna di Galilea 37. 


Dopo aver eliminato un bel po’ di nemici, 
ecco come si presenta il loot sul terreno. 





e può essere a sua volta potenziato con delle modifiche raccolte 
dai cadaveri dei nemici. Qui i ragazzi di EXOR Studios hanno 
deciso di strizzare un po' l'occhio agli hack & slash, nella misura 
in cui le Mod sono in tutto e per tutto equiparabili al loot 
casuale presente in Diablo e nei suoi emuli. Non aspettatevi la 
stessa profondità e varietà della serie targata Blizzard, però: si 





THE RIFTBREAKER 





tratta di una feature che fornisce semplicemente un gradito 
livello di personalizzazione aggiuntivo. Peccato che per 
installare queste modifiche sia necessario passare attraverso 
dei menù a dir poco anacronistici e controintuitivi. In linea 

di massima, tutta l'interfaccia di The Riftbreaker sembra 
uscita da un videogioco dei primi anni Duemila, quando per 
svolgere la più semplice delle operazioni — perlomeno sulla 
carta — bisognava affrontare una serie di passaggi dopo aver 
cliccato su diversi pulsanti in Modo assai ridondante, proprio 
a livello di spazio sullo schermo. Quella legata all'interfaccia è 
tuttavia l'unica critica che mi sento di muovere nei confronti 
di The Riftbreaker. Siamo al cospetto di un videogioco davvero 
divertente e ben fatto, che riesce a fondere più generi per 
offrire un'esperienza ludica appassionante, impegnativa e 
stimolante. Inoltre è un titolo molto rigiocabile considerando 
che sia la campagna che la Modalità sopravvivenza possono 
contare sulla generazione procedurale delle mappe, facendo 
sì che ogni partita sia diversa dalle precedenti. ® 
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Teli ® FETall(e i ETa i (Tele SEE) 


erché questo improbabile crossover tra le serie robo- 

tiche più disparate è sempre stato in cima alla lista 

dei desideri dei fan dell'animazione giapponese, spe- 
cialmente di quella fetta di pubblico un attimo attempata da 
ricordare con virile commozione l'arrivo dei giganti d'acciaio 
nei palinsesti del Belpaese. Non si poteva avere Super Robot 
Wars in Occidente causa diritti, dicevano, eppure ecco avve- 
rarsi il miracolo in occasione del trentennale della saga. Sarà 


valsa la pena attendere tanto a lungo? 


Ho giocato e collezionato ogni singolo capitolo della saga 

dal 1997, quando una traduzione amatoriale mi permise di 
terminare il mai troppo amato Dai-4-ji Super Robot Taisen per 
Super Famicom, e la saga ne ha fatta di strada da allora. Pro- 
ponendo storie che vedono alleanze di robot classici e Moder- 
ni affrontarsi per la salvezza della terra, la saga di Super Robot 
Wars è composta da strategici a turni con elementi RPG: si 
combatte, ci si esalta e tra una battaglia e l'altra si investono 
soldi ed esperienza per potenziare eroi e robot. Questi vanta- 
no un'impressionante numero di paramenti, ma la comples- 


sità delle battaglie non è mai tale da 


causare emicranie, lasciando il palco- 


scenico al vero protagonista, ovvero 
il fanservice, ovviamente presente in 
quantità industriali. Anche in questo 


capitolo la trama è un mero pretesto 


per mettere assieme i protagonisti 
di serie robotiche vecchie e nuove, 
creando relazioni destinate a fare la 
gioia degli otaku più agguerriti, con 
il team di Combattler V terrorizzato 


Bree 
nera” 


Engine Room 


Tranng Room 


Quarters 
_« » 


Questa è una bella novità: potenziando 
i reparti della nave madre otterrete 
bonus comuni a tutte le unità. 


Col percorso terrestre 


recluterete inizialmente i Super 


Robot, con quello spaziale i 
Real. Tanto a un certo punto le 
strade si uniranno. 
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SUPER ROBOT WARS 30 METTE IN 
SCENA AD OGNI SCAMBIO DI COLPI 
SEQUENZE ANIMATE DEGNE 
DI UN ANIME 


dagli spartani regimi d'allenamento di Tetsuya o la nuova 
generazione degli Yuusha (i “coraggiosi” di Sunrise) che si 
scopre coetanea dello Shiro Kabuto di Mazinger Z Infinity, qui 
cresciuto e pronto a dar man forte al fratello Koji. Uno spirito 
che vive nel cuore della battaglia quando, al netto di munizio- 
ni e scorte energetiche, gli attacchi più forti vengono scatenati 
all'apice del morale lottando all'unisono o nei momenti im- 
posti dalla trama. Il ritmo del combattimento in Super Robot 
Wars 30 viene dunque scandito da un crescendo, un po' come 
avviene con la progressione delle mosse in Fire Pro Wrest- 
ling: del resto non avete mai visto Aran Banjo concludere 

uno scontro sul nascere con l'Attacco Solare, sarebbe troppo 
comodo! Questa continua sinergia tra commilitoni altrimenti 
improbabili ha rappresentato da sempre una delle principali 
attrattive per il pubblico 
Giapponese, tanto da 
rendere negli anni la serie 
un considerevole campio- 
ne d'incassi lì in patria, ma 
sarebbe stolto trascurare 
l'impatto emotivo fornito 
delle scene di combatti- 
mento, un elemento che 
si è evoluto enormemente 
di pari passo con le nuove 
generazioni di hardware. 
Se inizialmente avevamo 
tozzi sprite dalle limitate 
animazioni, il nuovo Super 
Robot Wars 30 mette in 
scena ad ogni scambio di colpi sequenze animate degne di 
un anime, ricche di cambi d'inquadratura e azione ipercine- 
tica tra esplosioni, pose smargiasse, colonne sonore ufficiali 





POTER USARE GLI SPIRIT PRIMA 
DELL'ATTACCO NEMICO E UNA RETE 
DI SALVATAGGIO CLAMOROSA 









L'unità di partenza è una mezza delusione: un 
Huckebein (i generici mobile suit OG) con una 
pacca a forma di XXX sulla fronte. 


e un doppiaggio eccezionale. Ancora meglio disabilitando 
l'HUD dal menu, una cosa che dovreste fare immediatamen- 
te. Il risultato complessivo è una sinestetica gioia che fa bene 
al cuore di ogni mecha fan degno di tale nome, ma le anima- 
zioni possono essere fortunatamente disattivate o saltate nel 
bel mezzo dell'azione per snellire enormemente le battaglie 
più durature, un lusso apparentemente banale che ci siamo 
guadagnati nel corso degli anni. 


Non è però l'unica cosa che è cambiata nel tempo: come già 
accennato, la saga di Super Robot Wars è sempre stato un RPG 
tattico all'acqua di rose, con Super Robot Taisen Impact gene- 
ralmente considerato il capitolo più ostico. Super Robot Wars 
30 conserva una caratteristica dei recenti episodi che non mi è 
mai andata giù, ovvero la possibilità di attivare gli Spirit anche 
nel turno dell'avversario. Sono praticamente gli incantesimi del 
gioco, abilità che garantiscono particolari vantaggi all'interno 
del turno in corso come schivate assicurate o bonus all'espe- 
rienza ottenuta, differenti a seconda del pilota. Poterli usare 
prima dell'attacco nemico è una rete di salvataggio clamorosa, 
amplificata da una serie di nuovi aiuti che facilitano ulterior- 
mente l'esperienza. | Supporter sono personaggi secondari 

che operano dietro le quinte e forniscono una volta convo- 

cati bonus attivi e passivi, mente le azioni EX possono essere 
eseguite accumulando abbattimenti per ottenere agevolazioni 
potentissime come attacchi a catena; da veterano apprezzo ve- 
dere la serie evolversi tra sinceri progressi e mezzi passi falsi (le 
squadre di Super Robot War Alpha non mi sono mai piaciute), 
ma è innegabile constatare che, ora più che mai, il suo futuro 
pare destinato a una platea di giovanissimi, una sensazione 
amplificata dal roster tristemente spoglio di vecchie glorie. 
Niente Daitarn né Zambot, così come mancano all'appello 
Grendizer o serie oramai considerate classiche come Gurren 
Lagann, lasciando il posto a nomi quali Gridman o Knight's & 
Magic. Addirittura i cosiddetti Banpresto Original (personaggi 
inediti creati per offrire al giocatore un avatar in cui identifi- 
carsi) sono ridotti alla mera scelta del protagonista, con una 
leggenda come Masaki Andoh - il suo debutto risale a SRT2 per 
Famicom nel 1991 - disponibile solo tramite DLC. Una tendenza, 
questa, di cui potevamo fare a meno: tra season pack e DLC del 





Cybuster è stato il primo Banpresto Original. 
Secca un po' incontrarlo solo come DLC. 


Tra splendide animazioni e cambi di 
inquadratura, le sequenze di 
combattimento sono spettacolari. 






day one sono già stati annunciati importanti nomi assenti dal 
pacchetto base tra cui Gundam: Iron-Blooded Orphan, Vultus 
V o i veterani Kyousuke Nanbu e Excellen Browning alla guida 
rispettivamente di Alteisen e Weissritter, assieme a numerose 
missioni dedicate. 


Dicembre ‘21 The Games Machine 07 


NON ESISTEMITTORIA 
SANA. 7] -[0< NNO 


= ]V|o](-No/Mimi=>@=N ela \VAKikaloNolNo](o]olo]e=NUlaMia\t=1c=i==t=]01(=Ngo]o1S{SI13 
fel-lel.dolUllle[=jsit=lan}=\[ef=]a0}=\{oXe(o]e i ViaNo]P44[c{oXe]Nealo]gro]gieX][e(olleJo]{o(eX=Ne[U}=][elal= 
(Sielloiaat= MiaB=ini(=N=x=fot=]0/=Ncolo]aaFala}-{ciaV/olilela=(=1aa]o]g=Mi=11{o=]0]elo}-it= Wo} 
metterci alla prova, tra un sacrificio e qualche strategia vincente da 
aliat=lc=Nla Mi o]g=1N(0t=} 


INSCRYPTION 


TGM 


SILVER 
AWARD 


rea 


ee <*t. & 
Motta mm 
ri e e” 


a > 


di Simone “Wolfy3547” Rampazzi 





intrattenere e ne esistono altri che, al netto di 

un'evidente limitazione ludica, finiscono per fare 
lo stesso lavoro includendo persino qualche elemento 
visivo o narrativo in più. Dando un'occhiata al mercato 
videoludico, questa frase finisce per riassumere in poche 
righe volutamente semplici il divario tra giochi tripla A, 
quelli con un serio budget alle spalle, e quelli indie, realizzati 
con qualche Mezzo economico in meno ma non per 
questo meno avvincenti. Il concetto espresso sinora serve a 
garantirci un piccolo incipit per la recensione di Inscryption, 
un cardgame estremamente singolare che cerca di 
cambiare le più classiche regole dei deckbuilder, inserendo 
per l'occasione qualche elemento roguelike in salsa horror. 


[3 sistono videogiochi pensati esclusivamente per 


UCCIDI, SACRIFICA E NON PENSARCI 
Approcciarsi a Inscryption è un po' come approcciarsi alla vita: 
non importa quante volte pensi di aver imparato la lezione, 
c'è sempre qualcuno pronto a ricordarti che hai tanta strada 
da fare e che, al netto di qualche sconfitta, l'unico modo 

per andare avanti è quello di rialzarsi e imparare dagli errori 
fatti. In questo senso l'ultimo titolo sviluppato da Daniel 
Mullins Games cerca proprio di riportare in auge questo 
concetto vecchio come il mondo, inscenando per l'occasione 






Durante il nostro viaggio potremo 
sacrificare delle carte e spostare i 
loro poteri su un’altra. 





SIETE PRONTI A METTERVI ALLA 
PROVA SU INSCRYPTION? OCCHIO 
ALLE MOSSE CHE FARETE 
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uno spettacolo raccapricciante, dove un nostro alter ego, 
volutamente senza volto, è imprigionato all'interno di uno 
chalet in compagnia di Leshy, un essere spaventoso pronto 
ad assumere i volti delle nostre peggiori paure al fine di 
sconfiggerci e toglierci la vita. Purtroppo il nostro calvario non 
sarà però racchiuso in un'unica run, della serie vivi o muori, ma 
si protrarrà all'infinito con l'unico scopo di farci raggiungere 
l'ultima partita a carte da svolgere contro di lui. Per farlo 
bisognerà partire da piccole basi, spiegate da un tutorial 
interessante pensato per mostrare la maggior parte degli 
elementi base delle carte e delle regole del gioco, insieme 

a qualche consiglio su come schierare le carte sul campo 

o inserirle all'interno di un deck in continuo mutamento. 
Partiremo infatti con cinque carte, ci sederemo al tavolo 

dei giochi con il nostro caro vecchio Leshy e cominceremo 

a giocare con lui, facendo attenzione alle tappe presenti su 
un piccolo tabellone di gioco. Disegnato alla stregua di una 
mappa del tesoro, con tanto di percorsi multipli da seguire, 
questo tabellone può essere Meglio descritto come una sorta 
di gioco dell'oca dove il nostro piccolo avatar dovrà selezionare 
bene quali tappe scegliere, così da comporre il mazzo in 
funzione del nostro stile di gioco. 


CARTE E TERRORE 

Ma come è fatta una carta? Semplice. Oltre al costo, in 
sangue oppure ossa, ogni carta presenta alla propria base 
un valore di attacco e difesa, che verrà infine affiancato da 
un potere particolare, una sorta di elemento a sorpresa 

che determina l'efficacia della carta sul tabellone di gioco. 
Che si tratti di una resurrezione automatica, oppure di un 
attacco su più fronti, o della possibilità di volare, ognuno 

di questi poteri finisce per comporre una piccola rosa di 
elementi assolutamente interessanti, da imparare a valutare 
in funzione della volontà di sconfiggere il temibile Leshy. 
Prima di arrivare a lui, dovremo sconfiggere altri tre mini- 
boss, meccanica che finisce per rendere ogni partita un 
pelino più avvincente dell'altra, almeno fino a quando non 
impareremo le particolarità di fondo di ognuno di loro, così 
da anticiparle e finire lo scontro in pochi minuti. Inscryption 
è un titolo pensato proprio per farti imparare dall'esperienza, 
per farti morire più e più volte solo con l'intenzione di farti 
ricominciare da capo al fine di comprendere non solo dove 
si è fallito, ma anche dove è possibile vincere scegliendo 
bene le carte con cui comporre il mazzo. Durante la nostra 
piccola avventura avremo la possibilità di interloquire con 
alcuni personaggi secondari sparsi per la Mappa, ognuno 


ANNINIIENKIN-AN' ERA IL PROSPETTORI 





Attenzione, il Prospettore è proprio pericoloso! 


pronto a darci qualche piccolo bonus se saremo disposti a 
spendere qualcosa in nostro possesso sotto forma di baratto. 
I denti guadagnati dopo ogni scontro potranno essere 
scambiati con il cacciatore in cambio di pellame, suddiviso 
per rarità, e quest'ultimo potrà essere infine scambiato 





IL SACRIFICIO È ALLA BASE 
DEL GIOCO, NON FATEVI PRENDERE 
DAI SENSI DI COLPA! 





con un altro personaggio per ottenere carte ancora più 
potenti. Tappa dopo tappa avremo la possibilità di rinvenire 
altari dove compiere sacrifici, oppure all'interno dei boschi 
troveremo un micologo pazzo pronto a fondere due carte 
uguali compiendo un'opera di taglio e cucito davvero 

poco gradevole da guardare. Ma il titolo non è soltanto un 


TI SEI IMBATTUTA IN UN GRUPPETTO DI SOPRAVVISSOTI 


Il gruppetto di sopravvissuti può potenziare le 
nostre carte, ma attenzione a non esagerare. 


manuale potremo impararli senza troppa fatica. 


cardgame, bensì anche una sorta di escape room pronta a 
garantirci qualche semplificazione in più qualora terremo 
conto degli indizi lasciatici dalle carte parlanti, piccoli 
simpatici amici che andranno a delineare una particolare 
side story da alternare agli scontri compiuti al tavolo contro 
Leshy. A tutti gli effetti non esiste un game over, non esiste 


INSCRYPTION 


una difficoltà di gioco da selezionare all'inizio della nostra 
avventura, basterà soltanto mettersi in testa di affrontare il 
titolo nella sua interezza, individuando al contempo le regole 
giuste per non cadere preda delle strategie di Leshy. In 
questo senso Inscryption è davvero realizzato con un guizzo 
di genio in più, un plauso da conferire a Daniel Mullins, 

che è riuscito nell'opera di rendere un pelino più intrigante 
un semplice cardgame. Sembra una sciocchezza e forse, 
scritto così, potrebbe sembrare un pelino pretenzioso, ma 
bisogna ammettere che questo titolo ha un'anima originale 
e distintiva, pronta insomma a conferire al gioco una spinta 
in più. Graficamente ci troviamo di fronte a un'opera che si 
affida alla semplicità piuttosto che cercare di impressionarci 
con qualche elemento visivo eccezionale, peccato solo che 
non ci sia alcuna tipologia di doppiaggio ad accompagnare 
l'avventura, cosa che avrebbe reso certamente più intrigante 
l'intera narrazione. # 
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gameplay ma anche gradevole da vedere. 
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© Le tematiche horror ci sono, ma senza esagerare 


© È un titolo piuttosto sfidante, siete avvisati... 
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carte, forse in questa opera di Daniel Mullins 
troverete pane per i vostri denti. 
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rmai il falò è entrato a far parte a pieno titolo 
(©) dell'iconografia del videogioco al pari del barile 

esplosivo o delle casse di power-up e il merito di questa 
promozione si deve quasi esclusivamente a Hidetaka Miyazaki 
e ai suoi Souls. Il falò è ormai un luogo dell'anima, il faro di 
salvezza (o forse sarebbe meglio dire di salvataggio) dopo 
lunghissime e inenarrabili fatiche. Per l'anonimo protagonista 
di Bonfire Peaks, invece, il falò non è un punto di arrivo, bensì di 
partenza, un portale verso uno degli oltre 200 puzzle che dovrà 
affrontare per potersi liberare, in una bella fiammata, di tutti i 
suoi possedimenti e lasciare finalmente andare la sofferenza 
che lo accompagna. 


GLI STAGE SONO DI DIMENSIONI 
RISTRETTE E ALCUNE CASELLE SONO 
OCCUPATE DA OGGETTI, PERCIO 
LO SPAZIO DI MANOVRA PER IL 
PERSONAGGIO RISULTATO RISICATO 


IL FUOCO DEI RICORDI 

Qualcosa mi dice che Corey Martin, lo sviluppatore indie 

del gioco, sia passato di recente attraverso una rottura 
sentimentale. Non vorrei giungere a conclusioni affrettate, 
ma la scena iniziale con il protagonista senza nome di Bonfire 
Peaks che arriva ai piedi di una montagna su un pedalò a 
forma di cigno rosa e col suo andamento impenetrabile e 


Si avvertono distintamente vibrazioni da 
Tomb Raider e Indiana Jones. 
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serafico getta una cassa di suoi averi nel fuoco sedendosi poi 
ad osservare sereno le volute di fumo che si alzano al cielo mi 
fa sospettare che negli ultimi tempi non tutto sia andato per 
il verso giusto nella sua vita. AI di là del perché, però, quello 
che interessa in fondo è il come. Quel gesto, il depositare una 
cassa di legno piena di oggetti nel fuoco, è la chiave di volta 
dell'intera esperienza di Bonfire Peaks, una liberazione il cui 
raggiungimento richiede tuttavia una buona spremuta di 
meningi. La montagna alle cui pendici è attraccato il pedalò 
rappresenta di fatto l'overworld del gioco, una macro-area 
disseminata di oggetti personali del protagonista e di falò 
che compongono un percorso fino alla vetta. Avvicinandosi a 
ciascun falò, dopo che il malinconico senza nome si sarà seduto 
ad osservare le fiamme, si viene catapultati in una nuova 
schermata fissa, di dimensioni alquanto ridotte, al cui interno 
figurano di sicuro una cassa e un falò, insieme di solito a una 
serie di altri blocchi da spostare e posizionare per farsi strada 
affinché sia possibile adagiare il contenuto della cassa tra le 
fiamme e lasciare che il fumo si porti via i brutti ricordi. 


Ci sono puzzle di cui non sono 
proprio riuscito a venire a capo, 
nemmeno dopo ore. 


ATTENZIONE: PERSONAGGIO IN MANOVRA 
Questi piccoli diorama, spesso molto piacevoli da osservare 

e ricchi di dettagli, nonostante la grafica voxel utilizzata li 
faccia sembrare a prima vista un po' grossolani, rinchiudono 
ovviamente in sé una serie di difficoltà, non tutte percepibili 

a prima vista. Tanto per iniziare, il primo scoglio da superare è 
quello della manovrabilità, accentuato da un paio di elementi 
che collidono tra loro. Da un lato, gli stage sono di dimensioni 
davvero ristrette e strutturati come griglie in cui, per altro, 
alcune caselle sono occupate da oggetti, perciò lo spazio di 





Nell’overworld sono disseminati pezzi di 
vita del silenzioso protagonista. 








manovra per il personaggio risultato risicato. Anche una cosa 
banale come muoversi per lo scenario, insomma, richiede 
una certa dose di ragionamento. La seconda problematica 
invece è data proprio dalla mobilità del malinconico 
protagonista cui è precluso il Movimento in diagonale. 

Se questa, tuttavia, si può configurare come una scelta di 
design, per altro lecita e funzionale, ho qualche dubbio in 

più sulla legnosità complessiva dei suoi Movimenti che lo fa 
assomigliare più a un autoarticolato che si Muove in un antico 
borgo medievale che a personaggio di un puzzle game. Il 
paragone non è gettato lì a caso: la retromarcia è una delle 
manovre fondamentali per la risoluzione degli enigmi, fin dai 
primi livelli. Per quanto però delle movenze rigide facciano 
probabilmente parte delle regole concepite da Corey Martin 
per far funzionare il suo gioco, il risultato pad alla mano non è 
dei migliori, per un mix di alta sensibilità e scarsa precisione 
che porta a sbagliare un po' troppo spesso. 


Il voxel è usato con sapienza: ogni oggetto è ricco di 
dettagli che aggiungono profondità all'atmosfera. 





ATMOSFERE INTORNO AL FUOCO 

A completamento del ragionamento precedente, bisogna 
però considerare anche il fatto che in Bonfire Peaks 
l'errore non è concepito come una condanna irreversibile 
o un una colpa da espiare, bensì come un'evenienza a 

cui si può facilmente porre rimedio. Facilitato dalle scarse 
richieste in termini di interazione (oltre allo stick, il gioco 
utilizza un solo tasto per sollevare o poggiare le casse), 
Bonfire Peaks riserva ben due pulsanti alla riparazione dei 
propri misfatti: uno dedicato alla cancellazione dell'ultima 
azione compiuta e un secondo che resetta il puzzle e 
riavvia istantaneamente il livello. In aggiunta, non tutti i 
rompicapo risultano obbligatori: è infatti possibile passare 
al set di puzzle successivo anche senza aver completato 
tutti quelli del precedente. Sul versante della varietà, invece, 
il gioco pubblicato da Draknek & Friends (etichetta che si 
sta facendo un nome nel settore dei puzzle indie) riesce 
nel non banale intento di non annoiare, sfoderando nuove 
meccaniche (blocchi diversi, caselle a pressione, cascate e 
corsi d'acqua) con una frequenza tale da rialzare la soglia 
dell'attenzione prima che il pilota automatico prenda il 
controllo dirottando il divertimento verso la noia. Un risultato 


BONFIRE PEAKS 





L'ERRORE NON È CONCEPITO COME 
UNA CONDANNA IRREVERSIBILE O 
UN UNA COLPA DA ESPIARE, BENSI 
COME UN'EVENIENZA A CUI SI PUO 
FACILMENTE PORRE RIMEDIO 





in parte raggiunto anche grazie al lavoro svolto sul comparto 
artistico del gioco che si rifà attraverso l'uso dei voxel a 
un'estetica un po' datata, quella del primo Tomb Raider, per 
mettere in campo un riferimento condiviso, utilizzata però 
non per meri motivi retronostalgici bensì per la capacità 
evocativa, in grado di catapultare subito il giocatore in 
un'atmosfera che sa di esplorazione e misteri. # 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 
(Goli-VAVi=1g"la WA D]g=]|<al=}:@=ridizialoE 
ed d-Y 440 SUSA) 

Multiplayer Assente 

[Mete ][F44=-FA[e]a{=QMISSSII 
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Configurazione di prova 
Intel i5 7200U, 8 GB, Intel HD 620, SSD 


Com'è, come gira 

Se avete un tostapane al posto di un PC, com'è il 
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O Tollera l'errore 

O Atmosfera evocativa 
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© Alcuni puzzle davvero ostici... 
© ..anche nelle fasi iniziali 


(ede)v|y [= Ex°) 

Nonostante possa spesso vantare la manovrabilità 
di un carro armato, Bonfire Peaks si è rivelato un 
e]0y44/=No-]ael=Not-10}-<[e(=No|N=Velot-](=E<{0[0[e[-:<iu[o]aliaai= 
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fi(eial(=iSit=) Mali Nofo]ali=itoXo[=jll-Maal=icie:=]a][ciel-Ne|Ko][o]eto) 
ele ]|K=]lNCoMaa{-iut=2laMNo:-1aa]oJo NU ]e}=E==id-NelM=\Sol-ioll=ial" 
(elel=NoroJgi-(-ialvolaloze[NgiaeI=roli=](=Ncis=l01*=]al=;=]a0\={al'=2=} 

(Sid co]dN=Niaa]®]c=:eiisilole]Malali=(o[e]0]a1"=Ng[=x<(oi=2=Mialcolo[Ulgg= 
qualcosa di nuovo per tutti i 200 livelli e poggia su 
un'estetica retro, ma evocativa. 
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FI ja moglie, ormai dopo quasi otto anni, non Le verifiche del Var sono visualizzate geometricamente 
‘, l se ne fa più un problema: arrivati attorno sul campo, grazie al classico aiuto dalla regia. 
n ottobre/novembre, se mi trova a passare 12.2 0/4 >” , 
interminabili ore davanti al computer la sera, con 
una penna che punta il foglio di un'agendina e 
sentirmi bisbigliare nomi, numeri, dati o cifre, 
neanche si chiede più se stia guardando un porno 
e sia IMpegnato a misurare dimensioni. E questo 
perché sa che è arrivato quel religioso momento 
dell'annuale release di Football Manager, dove 
tutto si ferma, la concentrazione è Massima, un 
nuovo modulo deve essere perfezionato e una 
squadra ha bisogno di un allenatore, di un GM, 
insomma, di qualcuno che con capacità, saggezza 
e caparbietà, riuscirà a riempire la teca societaria 
con decine e decine di trofei. 

















SOLO PER VERI UOMINI 


Le parole di Nick Hornby in apertura sono in qualche Modo partite e usato diversi giocatori. Un team di analisti (nuova 
profetiche, in quel morboso rapporto che qualcuno di noi figura professionale per cui sarà necessario Muoversi in 

può avere con lo sport di maggiore interesse e relativa ingaggi mirati senza rovinare il bilancio) ci fornirà un report 
squadra del cuore, passione che poi porta inevitabilmente settimanale o Mensile delle prestazioni della squadra con 

a toccare le corde più creative, motivo per cui ai soliti FIFA o informazioni più o meno utili, a seconda del nostro approccio: 
PES, pardon, eFootball, ho sempre preferito quella venatura il piede preferito di un calciatore, le prestazioni su una fascia 
da coach in panchina, a litigare con tifosi, allenatori avversari del campo e l'altra, l'andamento del ritmo, le occasioni da 

e guardalinee impertinenti. Football Manager è l'unico vero goal, Insomma, tutti dati che singolarmente possono essere 
rosario che merita di essere ripetuto anno dopo anno. Come recuperati dalla scheda giocatore o dal riepilogo a fine partita, 
sempre, partiamo concretamente dalle novità e come si può ora sono IMmagazzinati tutti qui. Parlavo di approccio di 

ben intuire, un gestionale che non ha concorrenza alcuna gioco perché in un gestionale dalle interminabili opzioni, è 
potrebbe reiterare la stessa formula senza cambiare nulla, quasi impossibile gestire un team in tutti gli aspetti, dunque 


aggiornare i database dei giocatori e arrivare sugli scaffali 
digitali e fisici di tutto il Mondo, intascare i soldi e scappare 
con il bottino, invece Sports Interactive vuole che sia meritato 
l'acquisto annuale, dunque le novità sono sempre presenti, 
anche se sarà il tempo a sancire o meno la validità di questi 
innesti. La prima novità è il Centro Dati che sarà accessibile 
non subito, ma dopo aver giocato un certo numero di 


NON RIVOLUZIONA NULLA, 
EPPURE SI PRESENTA PIU CURATO 
E OTTIMIZZATO DI TANTE ALTRE 
ITERAZIONI PRECEDENTI 





Diciamo che l’editor del nostro allenatore 
lascia molto a desiderare, ma vuoi 
mettere partecipare alle conferenze 
stampa con questo taglio di capelli? 
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Foto di rito, da decenni a questa parte 
(non me ne voglia Mourinho). 





n Tae se 


Barducci ha firmato per AS Roma 
PRG 
I A ASILITANINT 





IL CENTRO DATI È UNA NOVITÀ 
INTERESSANTE PER CHIUNQUE 
PROVA GIOIA - O HA LA PAZIENZA - DI 
STUDIARE TUTTI | DATI DI GIOCATORI, 
SQUADRE O PARTITE PASSATE 





Cominciamo a sfoltire la rosa 
da giocatori in esubero. 


la classica funzione delle deleghe (una cosa molto italiana, 
dobbiamo dirlo) è sempre ben accetta e il Centro Dati 
possiamo tranquillamente lasciarlo lì, invisibile ai nostri occhi, 
ma non nascondo che in più di un'occasione mi è servito per 
scoprire piccoli feticci tecnici di giocatori fondamentali che mi 
hanno aiutato ad ottimizzare il loro utilizzo sul campo. 


ALL'ULTIMO RESPIRO 

Se già non ci fossero le reazioni social, giornalisti che ti 
contattano su WhatsApp e giocatori scontenti del loro 
contratto, Sports Interactive ha deciso di rendere la già 
elettrizzante fase di calciomercato ancora più ansiogena: le 
ultime ventiquattro ore di calciomercato saranno scandite 
minuto per minuto con aste dell'ultimo momento, agenti 
che non molleranno l'osso e saranno capaci di azioni folli 
(tipo mandarci circa un centinaio di mail in una manciata 

di ore per convincerci a vendere/acquistare). Vivere questi 
momenti da passivi, fregandocene del mercato, renderebbe 
il tutto solo un fattore di tedio: molto meglio allora buttarsi 

a capofitto in contrattazioni impossibili e tentare di portare 
Messi allo Spezia. Ma alla fine parliamo di un Football 
Manager stranamente ottimizzato a dovere. Questa edizione 
asciuga parte delle meccaniche, ne aggiunge delle altre, ma 
rimane comunque contenuto nel pacchetto proposto, quasi 
gli sviluppatori avessero trovato l'ottima formula di gioco 


FOOTBALL MANAGER 22 


dove tutto è in equilibrio: il bug delle 
rimesse in campo che portavano al goal 
sicuro è stato sistemato, il Var funziona 

e non è invadente, il database è sempre 
curato. Football Manager 2022 non è 
semplicemente migliore di quello uscito 
l'anno scorso, bensì è quello ottimizzato 
al meglio delle proprie consapevolezze 
tecniche, che vanno oltre le classiche 
rivisitazioni delle azioni in campo; qui 
non si parla di grafica ultra dettagliata o 
feticci estetici simili, bensì del godimento 
di mettere in atto tattiche di gioco, dare 
indicazioni singole, dettagliatissime, 

e vedere che tutta questa grande 
macchina sta effettivamente 
funzionando e che ci porta vittorie e 
punti e trofei a casa. È questa la miglior 
sensazione possibile che un giocatore 
decennale vuole da Football Manager 
2022, che tutto funzioni, funzioni bene e possa essere la cosa 
più vicina alla realtà manageriale calcistica. ® 
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Com'è, come gira 
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| ——— AJUGGLER'S TALE — 


la 


LA LIBERTÀ 


L 


DEL BURATTINO 


Ti sembra di non esserè in controllo della tua vita? Avverti come dei fili 
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una ventata di stabilità economica che consente 

di dedicarsi anche a un genere economicamente 
meno promettente di un battle royale, senza accollarsi tutto 
il rischio connesso (ne ho parlato nel dossier Game Economy 
101 su TOM 380, se ricordate). Forse c'è di mezzo anche un 
ritorno ciclico: la storia del videogioco è piena di generi che 
sembravano avere un piede nella fossa e poi hanno saputo 
sopravvivere e rilanciarsi (sì, avventure grafiche, vi sentiamo 
laggiù in fondo). Oppure è una questione di età anagrafica 
e di stile di vita: io 200 ore di tempo libero non ce le ho in 
un anno, figurarsi dedicarle a un solo videogioco. Follia. 
Qualunque sia il Motivo o la concatenazione di eventi, di 
recente le avventure singleplayer, compatte e improntate 
alla narrazione, stanno conoscendo una grande momento di 
forma e AJuggler's Tale ne è l'ennesimo esempio. 


[2] er qualcuno probabilmente è l'effetto Game Pass, 


LA TRAMA DI A JUGGLER'’S TALE 

Abby è una marionetta. Il suo ruolo nel mondo è quello 
di recitare per un pubblico mentre qualcuno, dall'alto, 
tira i suoi fili e guida le sue azioni. Ma ad Abby questa vita 
da attrazione del circo sta stretta. Così una notte decide 





La vita da attrazione del circo non è il massimo. 


di fuggire dalla gabbia in cui viene rinchiusa, sfuggendo 
al suo manovratore grazie alla complicità del collega 
orso, quando durante la fuga d'improvviso succede un 
evento imprevisto: i suoi fili si spezzano. A differenza 

degli altri abitanti che popolano il Suo Mondo, Abby non 
è più legata a quelle quattro cordine intrecciate che ne 
condizionavano l'esistenza. Ora Abby può contare solo su 
se stessa e sulla compagnia di una voce fuori campo che 
ne segue le avventure. ll padrone del circo, tuttavia, non è 
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A JUGGLER'S TALE SI INSERISCE NEL 
SOLCO DI TITOLI COME LIMBO O 
INSIDE: AVVENTURE A SCORRIMENTO 
LATERALE IN CUI LE AZIONI SONO 
ABBASTANZA LIMITATE 





particolarmente contento di questa svolta e assolda una 
banda di briganti per riportare con le buone o con le cattive 
la marionetta nel tendone. 


HO PERSO IL FILO 

Sviluppato dai tedeschi di kaleidoscube e pubblicato da 
Mixtvision (pubisher che si definisce la casa dei giochi con 
una storia da raccontare, da cui era già arrivato l'ottimo 
Minute of Islands), A Juggler's Tale si inserisce pienamente 
nel solco tracciato da titoli come Limbo o Inside: avventure 

a scorrimento laterale in cui le azioni a disposizione del 
protagonista sono limitate, ma il coinvolgimento emotivo del 
giocatore è molto alto. Nel caso del gioco di kaleidoscube, la 
gimmick che lo caratterizza è rappresentata, appunto, dai 

fili delle marionette, che limitano Abby nella fase iniziale e 

da un certo punto in poi, invece, la differenziano dagli altri 
personaggi, regalandole libertà e possibilità di movimento 
negate ai suoi avversari. La presenza o meno dei fili è un 
elemento che condiziona fortemente soprattutto i puzzle 
disseminati lungo i livelli, tutti basati su una combinazione di 
gestione della fisica e platform, a cui in taluni casi si aggiunge 


La fuga per la libertà di Abby è costantemente 
minacciata da una banda di briganti assoldata 
dal proprietario del circo. 





Buona parte dei puzzle prevedono il lancio 
di oggetti e basilari nozioni di fisica. 





una componente stealth o l'interazione con elementi 
ambientali. Se all'inizio i rmpicapo sono basati sulla necessità 
di far superare ad Abby i limiti imposti dalla presenza dei fili, 
nella seconda parte del gioco è invece richiesto al giocatore 

di trarre vantaggio dalla loro assenza e sfruttare a proprio 
vantaggio i limiti degli avversari incarnati dalla banda di bruti 
che insegue la marionetta per mare e per terra. 


EF )RI CAM 
Non sono però le meccaniche a far svettare A Juggler's Tale 
nel mare magnum di produzioni indie e non che affollano gli 
scaffali ormai virtuali dei negozi di videogiochi. Per quanto 
dignitosamente realizzata, la componente prettamente 
meccanica dell'avventura di Abby assomiglia a tante altre 
già viste, con alcuni elementi per altro presi di peso e, pur 
arrivando tardi, non aggiunge quasi nulla. Laddove invece 
kaleidoscube sapeva di potersela giocare è la visione artistica, 
senza dubbio il punto forte del gioco, intesa sia dal punto 
di vista tecnico, sia come capacità di dialogo col giocatore. 
L'intero percorso di Abby verso la scoperta e la definizione di 
un concetto di libertà e autodeterminazione è accompagnato 
dalla voce fuoricampo del marionettista, che la segue prima 
bonario e strafottente, quando pensa che il suo tentativo sia 
destinato a fallire, e via via sempre più adirato e indispettito. 
Il commento in rima (ottimamente recitato in inglese e 
reso un po' meno efficace dalla traduzione testuale italiana) 


Per quanto semplice nelle 
meccaniche, la sezione nel mare in 
tempesta è tra le più suggestive. 






nasconde in sé persino dei consigli al giocatore, che non 
tardano a divenire rimbrotti scocciati quando Abby compie 
qualche sbaglio o si diverte a perdere tempo. Più Abby si 
avvicina alla libertà e più i versi in rima si fanno rabbiosi, duri, 
finché succede qualcosa che ricorda anche al marionettista 
che persino quando tutto appare sotto il proprio controllo, 

a volte succede qualcosa di inatteso, e allora si è costretti 

a improvvisare, o persino a balbettare. È un bel modo per 
instaurare un dialogo col giocatore e allestire una recita sul 
libero arbitrio, tema portante che il gioco ambisce a trattare 
pur utilizzando una struttura in cui, di fatto, al giocatore 
viene lasciata pochissima libertà di manovra. Sul piano più 
canonicamente artistico, invece, AJuggler's Tale è graziato 
da un'estetica fortemente suggestiva, che gioca sul Modello 
del bello della cultura visuale dell'epoca di Instagram, fatto di 


colori accesi, apbinamenti cromatici e un suggestivo utilizzo 
dell'illuminazione, il tutto coniugato a un gusto delicato e a 
una visione complessiva molto precisa che rende il risultato 
finale decisamente appagante e in generale per nulla 
stucchevole, nonostante le premesse. 


Se state immaginando che a breve 
comparirà un ragno-mostro: bingo, ci 
avete preso. 





+++ 
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METROID DREAD 


pi 
SAMUS AL asé M 





Ulalog=(ei-1u rog =Ve][ULi\VeyXAUleMa\sio\Vegicit=]alok 
ol=][c(o N ={Slo]Mgli(-inCo]dNo]Sle\s=1AMoI=igl ll {Ulealla}=:1(=MI=No[=-it=No|NUlgK=]colla}= Ma 0}= Noe] 






© 


if 





: 


per la serie. I{fplaneta ZDRaé. 


= To 1][=M olo1t=la1t=MNo[=iv=igaelia}=\t=Ma=]o}-\V=](o=} 


eli=i=1i=lal- MM ®y=]F4=\ 7 Me Eletti alla 


velocità d'azione al primo posto, devi mettere Samus 
Aran al centro di un gameplay al fulmicotone. Mer- 
curySteam è riuscita nell'impresa non facile di consegnarci 
una protagonista più viva che mai, che ci lascia interpretare 
la sua fisicità con un sistema di controllo reattivo, iperci- 
netico e sovrabbondante, studiato per dare spettacolo e 
restituire fortissime sensazioni ludo-emotive, instaurando 
un feeling totale che ha bisogno di pochissime parole, 
raccontando tutto con l'azione. In Metroid Dread l'esplora- 
zione non lineare è al servizio di un'indole da action-shooter 
ancora più marcata che 
in passato, decisamente 
contestualizzata in una 
missione di indagine che 
si rivela subito una trap- 
pola dalla quale fuggire il 
più velocemente possibile, 
con ogni mezzo e senza 
alcuna pietà. Una pro- 
gressione scandita da un 
level design all'apparenza 
contorto, pieno di vicoli 
(momentaneamente) 
ciechi, cunicoli opzionali 


S e vuoi essere Metroid nel 2021 devi mettere ritmo e 
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formato morfosfera che 
nascondono collezionabili 
e una enigmatica rete di 
trasporti con cui viaggiare 
tra i vari biomi. Ci si rende 
conto che gli sviluppatori 
hanno voluto dare un 
flow ben preciso all'ince- 
dere, irrimediabilmente 
esaltato da un'eventuale 
seconda, consapevole, 
run. Il backtracking non 
è quasi Mai necessario o 
comunque ammorbidito 
dalla velocità d'esecuzione e dall'atletismo dell'incedere. Il 
game design travolgente trasforma in puro godimento la 
continua evoluzione di Samus, sempre più dominante nei 
confronti dell'ambiente. Un mix di platforming, enigmi am- 
bientali e combattimenti rapidissimi dove mostrarsi abili in 
schivate e contrattacchi ma soprattutto precisi nello sparo, 
triathlon tipico di un pianeta ostile, nascosto nello spazio 
profondo. La disposizione dei nemici (agguerriti e reattivi 
ma abbastanza innocui al livello di difficoltà base, scelta 
saggia) studiata per trasformare i comandi in memoria 
muscolare, accumulando esperienza per poi convertirla 











PZ I 









nei picchi ludici di boss fight pirotecniche. Un senso della 
profondità tangibile che esalta un'ottima illuminazione (la 
tuta di Samus al buio mostra dei dettagli splendidi), dando 
corpo e spessore a scenari che variano dal naturalistico 
all'industriale, dal rigoglioso al Meccanico, dalla lava al 
ghiaccio, passando dalle claustrofobiche caverne di Artaria 
ai lussuosi e ormai abbandonati palazzi Chozo di Ferenia, 
culmine di una narrazione ambientale che beatifica la 
Storia di Metroid. Le stesse sonorità che echeggiano da un 
angolo all'altro del pianeta sembrano suonate con stru- 
menti sconosciuti, esotici, tracce solenni che arrivano alle 
nostre orecchie da qualche tempio nel sottosuolo, distorte 
dalla morfologia del terreno. Una direzione artistica ispirata, 
sostenuta da 60 fotogrammi al secondo, che trova il giusto 
compromesso tra dettaglio e leggibilità, perdendo equili- 
brio solo una volta entrati nelle aree presidiate dagli EM.M.I. 





Una delle caratteristiche più pubblicizzate di Metroid Dre- 
ad, parte di quel “terrore” che dà il titolo all'opera e che Nin- 
tendo ha sottolineato più volte in fase di promozione. Sono 
fasi interessanti, non inedite ma decisamente più corpose e 
profonde rispetto alla fuga della Aran dai pirati di Zebes, pri- 
vata della Power Suit, in Zero Mission, o dagli inseguimenti 
ansiogeni e improvvisi di SA-X in Fusion. 

Le aree monitorate dai droni della Federazione Galattica 


sono ambienti asettici, corpi estranei nel mezzo dei biomi, 
dedicati a un cambio di gameplay che prende decise 
venature stealth. Sensibili ai rumori, pronti alla caccia una 
volta entrati nel loro campo visivo, la sensazione iniziale è di 
panico, impreparati di fronte a esseri implacabili, capaci di 
infliggere la morte anche solo toccandoci. Lo stesso game 
over è però gestito in maniera molto morbida, non compor- 
tando una vera e propria “punizione” ma diventando parte 
di un trial & error che ricorda da vicino il modus operandi di 
molti stealth game. Questo da una parte toglie sicuramen- 
te un po' d'ansia, dall'altra spinge a vivere questi incontri 

in maniera più lucida, divertita, abbandonando magari un 
iniziale utilizzo eccessivo della mimetica ottica per prendere 
un respiro profondo, ripassare mentalmente il percorso e 
lanciarsi in apnea dentro adrenaliniche fughe verso l'area 
sicura più vicina. Il nuovo Metroid è la beatificazione di 
un'icona del videogioco, uno scatto evolutivo, un nuovo 
standard per la serie. L'hai fatto di nuovo MercurySteam, 
ormai hai scritto indelebilmente il tuo nome nella saga. See 
you, space hunter. 


Sviluppatore / Publisher 
MercurySteam / Nintendo 
Prezzo € 5999 
Localizzazione Completa 
Multiplayer Assente 

PEGI 12+ 

Sistema Nintendo Switch 


PRO 

+ Controllo agile, fisico, di grande spessore ludico, con cui 
dominare un gran level design 

+ Esaltante nel mixare esplorazione, combattimento ed 
enigmi ambientali 

+ Narrativamente sorprendente, audiovisivamente ispirato 

+ Boss fight (quasi tutte) clamorose. 


CONTRO 
— Le fasi “E.M.M.I." potevano essere gestite ancora 
meglio. 


COMMENTO 

Un ritorno esaltante a cui è stato riservato un tratta- 
mento da classico Moderno, paragonabile ai nuovi 
Doom, a Tetris Effect e ai Donkey Kong di Retro 
Studios. Una mentalità moderna votata all'evoluzione e 
non all'emulazione, così che Dread porti in trionfo la 
sua protagonista, una Samus Aran nel pieno delle sue 
capacità bellico-atletiche, un fascio di muscoli e nervi 
tesi che corre per ZDR senza fatica, travolgente, domi- 
nando un level design ben studiato, labirintico se si 
cerca il 100% ma sempre capace di indicare la direzio- 
ne giusta per proseguire con un flow irresistibile. 7-8 
ore tiratissime, dove anche gli elementi ricorrenti sono 
talmente ben pensati da non risultare superflui. Una 
corsa a perdifiato, col cuore in gola, da giocare e lasciar 
sedimentare, per poi ricominciare tutto da capo, tra- 
sformandosi in perfetto materiale da speedrun. 
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Disponibile per: PC, PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series X-S, Switch 


Koei Tecmo Europe Ltd. 
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Fatal Frame, la saga di Project Zero 
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Koellecmo Games 





n episodio commemorativo, orgoglioso delle sue 
origini ma con uno sguardo rivolto ad un futuro 
che ha tardato ad arrivare. Ecco cos'è Mario Party 
Superstars, con la sua grafica colorata, i cinque 
tabelloni prelevati dal passato a 64 bit di Nintendo e 
un'eccellente miscela di minigiochi, ma anche con questo 
benedetto gioco online, un tassello fondamentale che 
finora ci ha messo davvero tanto a presentarsi all'appello. 
Tutto perfetto? Se il party game per antonomasia di casa 
Nintendo è il vostro pane, allora sì, la perfezione è davvero 
dietro l'angolo. Cinque plance dicevamo, dove competere 
fino a quattro giocatori comodamente spaparanzati sul 
divano o sparpagliati nelle infinite autostrade della rete, 
popolate da fanatici del dado pronti a passare un bel po' 
di minuti in compagnia. Le partite in effetti tendono a 
durare parecchio e specialmente durante le sfide online il 
rageqguit è sempre dietro l'angolo. L'alternativa è una CPU 
più o meno in gamba a seconda del livello di difficoltà 
scelto. Perché la personalizzazione è un elemento molto 
importante che vi permetterà di organizzare partite su 
misura decidendo di omettere o meno particolari come 

le stelle bonus o restringere il numero dei mini giochi a 
determinate categorie. Diversi e più o meno complessi 

a seconda delle regole e del layout, i cinque tavoli sono 
reliquie di un'era passata ma ancora splendidamente 

in forma. Adorabilmente illustrati nelle meccaniche con 
quell'usabilità propria di un giocattolaio provetto come 
Nintendo. Horror Land ha un ciclo giorno/notte che attiva 
o meno determinati ostacoli, mentre Space Land sembra 
possedere un lore tutto suo. Offrono tutti numerose 
opportunità di divertimento, un buffet di mini giochi che 
Nintendo ha avuto cura di preparare con cura scegliendo i 
più riusciti nei capitoli GameCube e N64. 

I comandi sono semplici, intuitivi e alla portata di tutti, 
privi di giroscopi o altre diavolerie fantascientifiche. La user 
interface si dimostra anche in questa circostanza cristallina, 
presentando brevemente le regole e offrendo una piccola 





m Disponibile per: Switch i Nd Cube Eli Nintendo 





anteprima giocabile dove fare pratica prima di iniziare 
ufficialmente le danze. Volendo approfondirli c'è sempre 
tempo nel Monte Minigiochi, che concede tempo illimitato 
per provarli liberamente, da soli, in compagnia od online. 
Mario Party Superstars è un episodio talmente rispettoso 
del passato da non aver paura di 
migliorarne la formula base e aggiungere 
il gioco online... che lascia il tempo che 
trova di fronte alla prospettiva di giocare 
e insultare amici in carne e ossa, ma 
comunque c'è e funziona bene. Questo 
basta e avanza. 


PROVATO SU 
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SWITCH 
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uanti Metroidvania sono usciti negli ultimi 5 anni? 
Un'infinità, ma quanti hanno lasciato un segno nella 
storia dei videogiochi? Pochi. They Always Run è uno 


di quei titoli che non vedi arrivare, al quale ti avvicini con dif- 
fidenza ma che in pochissimo tempo ti cattura e non ti lascia 
andare più. Merito della sua atmosfera sospesa tra western e 
cyberpunk? Anche, ma soprattutto sono storia, gameplay e 
protagonista a ergersi sopra la media. Lui si chiama Aidan, fa 
il cacciatore di taglie e ha un terzo braccio che nel corso del 


— esi 








m Disponibile per: PC i Alawar Production 


THEY ALWAYS RUN 


gioco farà davvero la differenza. PROVATO SU 
La struttura di They Always Run è meno 

intricata di altri Metroidvania, si avvicina più a 

quella di un action-platform 2D ma dispensa 

una discreta quantità di variabili senza anno- "Tei 
iare con il classico backtraking. | movimenti 
di Aidan sono fluidi, al limiti del parkour, e 
quando si tratta di combattere si trasforma in qualcosa di 
molto simile ad un ninja. Inizialmente dovrete fare un po' 
l'abitudine al sistema di con- 
trollo, ma quando ci avrete 
preso la mano userete il suo 
terzo braccio per sferrare 
colpi letali, aprire porte, sfon- 
dare muri e molto altro. Non 
potrete usarlo all'infinito, per 
usufrirne dovrete sempre te- 
nere attive le X barre speciali 
presenti sullo schermo, che 
si ricaricano con gli attacchi 
standard. La storia principale 
è inframezzata da missioni 
secondarie e taglie aggiunti- 
ve che sarete voi a decidere 
se portare a termine “Dead 
or Alive”. Le sorprese poi non 
finiscono qui, ma vi lascia- 
mo il piacere di scoprirle 

da soli in uno dei giochi più 
sorprendenti e piacevoli di 
quest'anno. E 











emon Slayer: Kimetsu no Yaiba —- The Hinokami Chronicles vi mette nei panni di Tanjiro, impegnato nella ricerca 


di una cura per ripristinare l'umanità della sorella, maledetta da un demone che l'ha tramutata in un essere 
soprannaturale. Banalizzare in due righe la storia di una delle serie manga più amate e vendute di sempre non 
è certo facile, ma questo dovrebbe dare un'idea dell'incipit che caratterizza il gioco, che nella sua Modalità storia salta a 
pié pari i preamboli della narrazione. Si capisce subito che The Hinokami Chronicles è stato inizialmente pensato come 
picchiaduro a scontri 2 contro 2 e in un secondo momento arricchito di un'elegante (ma a tratti inconcludente) narrativa. 
La modalità storia si configura più come un modesto walking simulator che una modalità avventura ben strutturata, come 


si è visto nelle precedenti produzioni 
Cyberconnect2 dedicate a Naruto e 
Dragon Ball. Sono le fasi esplorative 
a rallentare il ritmo di gioco specie 
quando ci si accorge di quanto 
lentamente ci si muove in spazi che, 
secondo le intenzioni degli sviluppatori, 
andrebbero esplorati in lungo e in 
largo per recuperare i collezionabili 
necessari a sbloccare importanti 
ricompense. Un tipico tie-in di quelli 
che ci si aspettano da Cyberconnect2: 
un sfizioso banchetto per appassionati 
e l'ennesimo sfoggio del know- 

== i how tecnico della 
compagnia giapponese 
in fatto di modellazione 
3D e animazione in cel 
shading. Comunque 
gustoso. 


| Disponibile per: PC, PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series X-S 
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SEGA 


CyberConnect2 


NICKELODEON ALL-STAR BRAWL 


S 





fidare Super Smash Bros. Ultimate sul suo terreno è un'impresa titanica, che evidentemente non preoccupa Nickelodeon, 
che con il suo All-Star Brawl mette i suoi brand in rotta di collisione con Mario, Link, Donkey Kong e soci. Purtroppo, 
nonostante l'abbondanza di materiale da cui pescare, Nickelodeon All-Star Brawl sceglie di limitare il suo roster a “soli” 





20 personaggi: decisione che lascia intravedere i; «dI 
il budget ridotto ma anche una porta aperta ANIA 


Vic 


verso DLC e seguiti. Vista la differenza in termini 
di dimensioni, il gioco in questione si concentra 
sulla componente competitiva, presentandosi 
con una struttura online più stabile di quella 
offerta di Nintendo. Il sistema di combattimento 
è ovviamente ispirato (per usare un eufemismo) 
a quello del rivale e sorretto da controlli precisi 
che vanno a limare le poche scomodità di 
Smash Bros., rappresentando di fatto una 
valida alternativa da questo 

TV. punto di vista. La componente 
più deludente è invece la 
caratterizzazione dei personaggi, 
belli sotto il profilo grafico ma 
quasi tutti privi sia delle loro voci 
che delle musiche originali. 





® Disponibile per: PC, PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series X-S, Switch ® Ludosity/Fair Play Labs 
m GameMill Entertainment 








| vete sicuramente già sentito parlare di Shadow Corridor. 
MA Questo claustrofobico gioco horror è già disponibile su 
APC da un paio d'anni, ma arriva ora anche su Nintendo 
Switch. Purtroppo il tempo passato si vede e offre un titolo che 
sulla console Nintendo mette in mostra tutti i suoi limiti tecni- 
ci, già presenti ai tempi della release originale. Rimane invece 
intatta l'eccellente atmosfera, che abbinata alle meccaniche 
survival garantisce più di un salto sulla sedia. Una volta tanto 
si Impersona un essere umano normale, senza super- poteri O 
| arsenali da scaricare addosso alle “presenze” che 
1 | vi perseguiteranno. Dovrete uscire dall'incubo na- 
Y elli Il i scondendovi e fuggendo perché se verrete anche 
I = lam NjSolo toccati da una delle entità ricomincerete da 
doi capo con livelli labirintici che verranno creati da 











il'/lgeisi i zero ogni volta. Un titolo non eccezionale ma che piacerà agli amanti del genere horror/folcloristico nipponico, 
| peccato che sia uscito in contemporanea con l'ultimo capitolo di Fatal Frame. m 











| Disponibile per: PC, Switch i Kazuki Shiroma 


KILLSQUAD 


‘early access di Killsquad è uscito facendosi notare con 
È qualche scintilla, emerso nel mare in tormenta dei titoli 
in Accesso Anticipato che chiedono attenzione. Povero di 
una vera e propria identità narrativa, il gioco si presenta come un 
ibrido “Action-RPG + Twin-Stick Shooter” con visuale isometrica 
e forte propensione alla coop. Il pacchetto si basa su Meccaniche 
ben collaudate altrove, con parte della progressione ispirata ai 
MOBA: a ogni avvio saremo un tenero cucciolo di livello uno e 
progrediremo fino al fatidico livello dieci, sploccando e poten- 
ziando abilità mentre raccogliamo risorse e an- 
Werggt nientiamo nemici. Tornati nella nostra base, tutta 
l'esperienza si resetterà, tranne le ovvie risorse e 6 Le \ 
valute di gioco. La formula di gioco di Killsquad è ce. i ca 
semplice ma ogni suo ingranaggio funziona egregiamente, incluso il solido matchmaking. L'onesta de 
degli sviluppatori è da premiare, anche se ci sono ancora angoli da smussare. In ogni caso, il gioco è assoluta- 
PC mente meritevole di essere installato e giocato. Dategli un'occasione, non ve ne pentirete. m 








m Disponibile per: PC E Novarama 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


o scorso 16 settembre ci ha Cambridge (una delle tante società 

lasciato Sir Clive Sinclair, gigante fondate da Clive) alla fine degli anni 

itra i giganti nell'ormai lunga storia Settanta con il MK14, un micro 
dei videogiochi. Un evento tale da far computer programmabile venduto in 
fermare le rotative, ma la Time scatola di montaggio (da qui il nome, 
Machine era "prenotata" dal ovvero Microcomputer Kit 14) che 
compleanno di Sonic, quindi ci entrò nelle case di oltre cinquantamila 
incontriamo oggi nel nostro utenti. Fatti che Mandarono un 
tabernacolo per parlare della sua segnale forte e deciso: in Inghilterra 
creazione più celebre. Ché la carriera di era giunto il momento per una vera e 
un imprenditore tanto influente non è propria rivoluzione digitale. La serie 
sempre stata costellata di successi, vincente iniziò nel 1980 con lo ZX80, un 
quindi non ci soffermeremo sui mezzi computer con tastiera a membrana e 
passi falsi come il Black Watch (un Ik di memoria; prendendo spunto 
orologio elettronico con cronici dall'esperienza maturata con il MK14, 
problemi di puntualità e una batteria lo ZX80 veniva venduto anche in 
durevole quanto un sussurro) o il scatola di montaggio, un'opzione 
famigerato C5, il triciclo elettrico poco mirata agli hobbisti con il pallino per 
adatto per affrontare traffico e clima l'elettronica che potevano divertirsi a 
britannici. Del resto chi osa vince, e creare da soli il proprio home 
non ci può essere il trionfo senza computer per 80 sterline circa. Il vero 
mettersi in gioco, un mantra che portò cavallo di Troia è però la versione già 
grande fortuna alla Science of assemblata: per venti sterline in più 


Lo ZX81 contribuì in modo fondamentale alla 
nascita di una vera e propria “coscienza 
informatica” 





Sir Clive Sinclair, 
in occasione del lancio 
della sua macchina. 





anche chi non era in grado 







più l'unico giocatore sulla scacchiera: la 


di tenere in mano un saldatore neonata Acorn Computer of 
sarebbe potuto entrare nell'era Cambridge soffiò alla Sinclair Research 
digitale. Una formula commerciale che il contratto per sviluppare una 
venne ripetuta l'anno seguente con lo macchina che si sarebbe diffusa in 
ZX81, una macchina estremamente ogni scuola d'Albione grazie al 
popolare (400.000 unità piazzate nel cosiddetto Computer Literacy Project, 
—————————_—.é.. primo anno) che contribuì in Modo ovvero un programma finanziato dalla 
Molto più di un semplice computer, lo ZX fondamentale alla nascita di una vera e BBC (da qui il nome del celebre BBC 
Spectrum rappresenta un'icona nella propria “coscienza informatica”. Tanto Micro, inizialmente conosciuto come 
storia dell'informatica. che, improvvisamente, Clive non era Proton) volto a preparare la gioventù 
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“IL MIGLIOR PERSONAL COMPUTER AL MONDO 
A MENO DI 500 STERLINE” 


inglese a un futuro costellato di 
elaboratori elettronici. Clive incassò il 
colpo ma partì Immediatamente al 
contrattacco con ben due diversi 
progetti, chiamati ZX82 e ZX83. 
Iniziamo dal secondo, che avrebbe 
preso il nome di Sinclair QL (Quantum 
Leap) e sarebbe uscito nel 1984 come 
macchina da ufficio, spedito sul 
mercato in fretta e furia per 
fronteggiare l'arrivo del prodigioso 


Macintosh. Una scelta che non pagò 
affatto, complici i numerosi bug che 
infestavano il sistema operativo QDOS 
e l'adozione degli inaffidabili ZX 
Microdive (cartucce a nastro 
magnetico) come sistema di 
archiviazione. Lo ZX82, invece, ebbe un 
destino diametralmente opposto: 
rinominato ZX Spectrum divenne il 
computer più venduto - e amato, un 
elemento non da poco - d'Inghilterra, 


un peso massimo assoluto che 
contribuì in maniera decisiva alla 
nascita del mercato videoludico 
europeo. Laddove i due precedenti ZX 
offrivano una grafica Monocromatica, 
lo Spectrum vantava una palette di 
otto colori che potevano essere 
duplicati mostrando varianti più 
accese con il comando Bright, 
espandendo la tavolozza a quindici 
tinte (il nero restava immutato). Un 
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risultato strabiliante che però portava 
in dote un problemino, ovvero il 
famigerato colour clash: in parole 
povere, ogni blocco composto da 8x8 
pixel poteva mostrare solo un colore. 
Quando venivano spostati elementi (i 
personaggi di un videogioco, ad 
esempio) con informazioni cromatiche 
diverse da quello del un blocco di 
Caratteri sottostante, i colori di 
quest'ultimo e del nostro sprite 
sarebbero cambiati per corrispondere 
l'uno all'altro. È il motivo per cui molti 
sviluppatori sceglievano di percorrere 
la comoda strada della Monocromia al 
posto di rincorrere soluzioni con cui 
limitare un difetto che, in fondo in 
fondo, divenne uno dei simboli della 
scena informatica britannica degli anni 
Ottanta. Simili limitazioni erano da 
mettere comunque in conto, perché 
Clive Sinclair aveva deciso di 


mantenere la strategia che tanta 
fortuna aveva portato ai due 
precedenti modelli, ovvero offrire un 
prodotto adatto a tutte le tasche e non 
solo a un ristretto gruppo di 
benestanti. Quando la macchina venne 
presentata all'Earls Court Computer 
Fair del 1982, una grande enfasi venne 
infatti posta non solo sui passi in avanti 
compiuti rispetto ai precedenti 
modelli, ma anche sul prezzo: la 
versione base presentava la bellezza di 
16K di RAM e poteva essere portata a 
casa con 125 sterline, ma volendo 
strafare se ne potevano sborsare altre 
cinquanta per ottenere il modello con 
48K, ovvero il top di gamma. Per capire 
l'impatto di simili prezzi bisogna 
mettere le cose in prospettiva, visto 
che il fiammante Commodore 64 
sarebbe costato quasi il doppio una 
volta giunto sugli scaffali. E la gente 


Ancora oggi la produzione di giochi per 
Spectrum è attivissima, come testimo- 
nia lo strepitoso Travel Through Time. 


accolse alla grande la proposta di Clive, 
tanto che, almeno nel primo anno, 
Sinclair Research e Timex Corporation 
(che ne curava la produzione) non 
riuscirono semplicemente a star dietro 
agli ordini, condannando buona parte 
degli acquirenti a diverse settimane di 
attesa nonostante la realizzazione di 
ventimila modelli al mese! Un successo 
smodato che continuò senza sosta fino 
all'anno successivo, quando lo ZX 
Spectrum continuava ad andar via 
come il pane piazzando cinquantamila 
unità mensili, grazie anche a uno 
strategico taglio ai prezzi effettuato a 
fine anno che contribuì a rendere 
questa meravigliosa Macchina il regalo 
più ambito del Natale. Programmare 
uno Zx Spectrum voleva dire pensare 
oltre gli schemi per superare colonne 
d'Ercole binarie apparentemente 
invalicabili, erette per forza di cosa 
dalla necessità di assemblare una 
macchina sì all'avanguardia per i 
tempi, destinata tuttavia al largo 
consumo. Richard Altwasser vantava 
nel suo portfolio la progettazione dello 
ZX81, e concettualizzò la nuova 
generazione con i medesimi principi: 
per fornire un buon prodotto dal 
prezzo contenuto, lo Spectrum si 
presenta come una macchina molto 
semplice, priva di chip grafici e sonori 
(quest'ultimo sarebbe giunto solo 
successivamente nel modello 128, che 
vantava il discreto AY-3-8921), nonché 
dotata di pochissime porte tra cui 
l'uscita AF per collegarla alla 
televisione, le entrate per connetterla a 
Un registratore e uno slot d'espansione 
da 28 pin con cui utilizzare accessori 
come la leggendaria interfaccia 
joystick della Kempston, praticamente 
l'inseparabile compagno d'avventura 
per ogni possessore dell'ammiraglia 
Sinclair degno di tale nome. Anche 
l'iconica tastiera in gomma non era un 
granché: rappresentava 
indubbiamente un grosso passo avanti 
rispetto alla membrana dello ZX80, ma 
era lungi dal proporre un'alternativa 


miliari prodotte da Ultimate play the 





. Knight lore è solo una delle tante pietre 


game. 
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La produzione di giochi per 
Spectrum è entrata nella leggenda: 
enorme, sconfinata nonché 

genuina 





professionale. Era semplicemente 
scomoda da usare: colpa dei soli 
quaranta tasti, dotati di più comandi 
ottenibili a seconda di determinate 
combinazioni, una scelta obbligata 
dalle contenute dimensioni dello 
Spectrum che però non si avvicinava 
neppure all'usabilità di sistemi più 
blasonati che solitamente 
presentavano layout comprendenti 
oltre sessanta tasti. Eppure, 
nonostante tutto, la produzione di 
giochi per Spectrum è entrata nella 
leggenda: enorme, sconfinata nonché 
genuina, il lasciapassare ideale che 
permise a una generazione di giovani 
utenti di trasformarsi in novelli 
programmatori e successivamente in 
vere superstar presso un pubblico 
emergente e entusiasta. Tantissimi 
personaggi che abbiamo trattato su 
queste pagine durante gli scorsi anni 
iniziarono a smanettare su Spectrum 
prima di diventare game designer 
ancora oggi celebrati, pionieri di un 
mercato che non mostra il minimo 
cenno di cedimento. Pensiamo ad 
esempio a Jon Ritman e Bernie 
Drummond col loro Head Over Heels, 
ai capolavori strategici del compianto 
Mike Singleton o all'incredibile epopea 


informatica di Sinclair Research, e il +2 fu il 


Nel 1986 Amstrad acquisì la divisione > 
suo primo modello. 


dei fratelli Stamper, forse i primi a 
creare software di qualità per il 
modello base a 16K all’inizio di un 
percorso professionale che li portò a 
ricoprire un ruolo fondamentale alla 
corte di Nintendo nell'atavica battaglia 
contro il Mega Drive di SEGA. Forse 
non saremmo neppure qui a parlare di 
videogiochi, perché la stessa Newsfield 
che diede i natali alle edizioni originali 
di Zzap! e The Games Machine viene 


L'interfaccia Kempston: se 
amavate i videogiochi, era 
indispensabile come la 
presa di corrente! 


Se programmato come si deve, il 
software per Spectrum zittiva 
computer molto più potenti, come nel 
caso della conversione di Chase HQ. 





fondata nel 1984 in occasione del 
primo numero di Crash, rivista cult 
dedicata al software per Spectrum 
nata dal successo di un catalogo di 
vendita per corrispondenza dedicato 
proprio al gioiello della Sinclair 
Research. Con Sir Clive Sinclair se ne va 
un tassello di storia importantissimo, 
ma poche cose sono state in grado di 
scrivere la storia come la sua 
straordinaria eredità. DL] 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 
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rendete Civilization e Railroad Tycoon; attribuireste 


il loro successo solo a Sid Meier? In tal caso sba- ABBRACCIARE LA NORMALITA 
gliereste, perché parte del loro DNA proviene dalle OFFERTA DALLA STORIA SEMBRAVA 
cellule grigie di Bruce Shelley, un giovanotto di Chicago ’ 
appassionato di giochi da tavolo con un passato in Avalon UN'IDEA TANTO SEMPLICE QUANTO 
Hill. Qui realizzò 1830: The Game of Railroads and Robber ORIGINALE PER CREARE UNA 
Barons, ritenuto giustamente uno dei maggiori ispiratori VARIANTE DI CIVILIZATION 
dello stesso Railroad Tycoon. Bruce era solito visitare Dallas IN REAL TIME 


in gioventù, ma i suoi giochi da tavolo non aveva intenzio- 
ne mica di lasciarli in valigia, perché durante le soste aveva 
preso l'abitudine di frequentare un circolo 
locale dove condividere la sua passione con 
altri amanti del dado. Tra questi figurava- 

no Tony e Rick Goodman, due adolescenti 
che avrebbero successivamente fondato 

la Ensemble Corporation, una società di 
consulenza informatica. Tony però non aveva 
dimenticato i pomeriggi passati con gli amici 
davanti a Manuali e pedine, quindi propose 














ai suoi uomini 
un progetto 

i secondario da 
fw. portare avanti 
t° tra un impe- 
gno e l'altro: 
dopotutto, se 
un abile pro- 

è grammatore 
era in grado di 
far funzionare 
una catena di 
montaggio, 
allo stesso 

i. modo sarebbe 
stato capace di 


Lasciare le armi d'assedio SCrivere un vi- 
incustodite, un errore madornale. deogioco, no? 






L'intenzione c'era, e presto arrivarono anche le potenzialità, 
giacché Angelo Laudon (un programmatore alla corte dei 
Goodman) realizzò un prototipo partendo dalle Mappe di Sim 
City, dove un piccolo mezzo blindato poteva Muoversi libe- 
ramente e aprire il fuoco. Un inizio, certo, ma ora bisognava 
decidere in quale direzione Muoversi, possibilmente con l'aiuto 


La raccolta della frutta: da qualche 
parte bisognerà iniziare. 


76 The Games Machine Dicembre ‘21 


Per essere un gioco del 1997, Age of 
Empires permetteva di schierare 
eserciti notevoli. 


AGE OF EMPIRES VENDETTE 
OLTRE TRE MILIONI DI COPIE 
ALL'ALBA DEL NUOVO MILLENNIO 
CONTRO LE 430.000 INIZIALMENTE 
PRONOSTICATE DA MICROSOFT 


Mercati e carovane, ovvero 
l’anima del commercio. 


di chi i videogiochi li conosceva per davvero, magari un vecchio 
amico proveniente dalla città del vento. Il tempismo era buono: 
Shelley aveva lasciato una Microprose in cattive acque ed era 
alla ricerca di un nuovo impiego, e questa nuova avventura ca- 
pitava a proposito. Tra le tante idee scartate in fase di brainstor- 
ming, quella di prendere ispirazione dal successo di Command 
& Conquer e Warcraft aveva del potenziale: accantonate le 
abusate ambientazioni fantasy e fantascientifiche, abbrac- 
ciare la normalità offerta dalla storia sembrava un'idea tanto 
semplice quanto originale per creare una variante di Civilization 













in tempo reale. Nove mesi dopo il prototipo conosciuto come 
Dawn of Man era pronto, con un piccolo cavernicolo intento a 
procacciare cibo da portare nella sua caverna. Un po' pochino 
per un simile tempo di gestazione, ma va rimarcato che la En- 
semble Corporation era specializzata in ben altri progetti. Con 
la struttura al suo posto, era finalmente giunto il Momento di 
passare al puro game design, uno sforzo corale mirato a offrire 
un prodotto più originale rispetto a concorrenti già affermati, 
proponendo caratteristiche nuove come mappe generate 
casualmente per garantire una rigiocabilità senza precedenti. E 
anche una certa ambizione: inizialmente il progetto prevedeva 
sei epoche storiche, ognuna con un considerevole numero di 
scoperte e specializzazioni, un'idea che avrebbe offerto un'ine- 
dita profondità. Il giocatore avrebbe potuto dunque passare 

da un'era all'altra rapidamente, oppure concentrarsi sulla sua 
preferita per approfondirne gli esclusivi vantaggi. Quest'ultima 
visione, però, venne in parte ridimensionata dalla consulenza di 
Brian Sullivan, un altro amico risalente ai bei vecchi tempi dei 
giochi da tavolo in compagnia. 


L'obiettivo era creare il giusto equilibrio tra profondità e dina- 
mismo nell'ottica della rivoluzione del gioco online su cui tutti 
stavano puntando, in Modo da garantire partite stimolanti 

ma non eccessivamente lunghe. Raggiunto il giusto equilibrio 
arrivò il momento di trovare un publisher, e Microsoft rappre- 
sentava il candidato più ambito. Colossale e dotato di una po- 
tenza di fuoco tale da piazzare il gioco ovunque con la dovuta 
credibilità, il gigante di Redmond era intenzionato a entrare nel 
mercato gaming senza però sapere molto sull'argomento. An- 
che in questa relativa ignoranza, però, un nome come Civiliza- 
tion aveva il suo peso, e la presenza di Shelley fu un biglietto da 


Battere il ferro finché è caldo: Age of 
mpires 2 fu un altro grande successo. 
e . L, 


visita sufficiente a siglare un accordo con Stuart Moulder che, 
proprio in quei giorni, aveva presentato l'API WInG, (il predeces- 
sore delle DirectX) per aiutare a rendere Windows un ambien- 
te user friendly per gli sviluppatori. Un elemento che aveva 
catturato l'attenzione di Moulder era l'aspetto grafico del gioco, 
ricco di colori saturi e personaggi grossi e riconoscibili, laddove 
la concorrenza presentava spesso sprite tozzi e privi di realismo, 
calati in tinte buie. Per essere la prima avventura di Ensemble, il 
risultato fu eccellente, con Microsoft decisa a Mantenere il con- 
trollo della nuova proprietà intellettuale ma, allo stesso tempo, 
ben disposta a concedere un tasso di royalty ben più generosa 
della Media. Dopo una serie di rimandi piuttosto importanti per 
affinare i particolari del gioco durante lunghe sessioni di play- 
test, Age of Empires debuttò sugli scaffali nell'autunno del 1997, 
piazzando oltre tre milioni di copie all'alba del nuovo millennio 
contro le 430000 inizialmente pronosticate dalla divisione mar- 
keting di Microsoft. A 
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I bello dei videogiochi degli anni Ottanta è che non dove- 

vano per forza seguire una logica, essere realistici, avere 

trame complesse e colpi di scena. No, anzi, qualsiasi pre- 
testo era buono per farci un videogioco, perfino lavarsi i den- 
ti con spazzolino e dentifricio. Ma questo implicava, per noi 
scribacchini delle riviste dei giochini, la condanna a dover 
ripetere in eterno le stesse cose: la tua ragazza è stata rapita 
e devi menare tutti per salvarla, il Mondo è in pericolo e devi 
sconfiggere tutti gli alieni, la principessa è scomparsa e devi 
saltare su centinaia di piattaforme per recuperarla. Questo, 
naturalmente, se si cercava l'approccio serio alla recensione 
perché, almeno su Zzap!, avevamo cominciato a inventarci 
le trame di sana pianta pur di non doverle ripetere tutte 
uguali decine di volte. Ecco, con Ewe Woz ‘Ere DX questo 
sforzo di fantasia non sarebbe stato neanche necessario, 
visto che ci ha già pensato l'autore a fornire una premessa 
ultrademenziale. 


. SI CHIAMA ‘DX' PERCHE 
È L'EVOLUZIONE DI UN MINI-GIOCO 
DA 4K SVILUPPATO DALL'AUTORE 
PER UNA COMPETIZIONE 


Dovete sapere che, in un angolo remoto della galassia, c'è 
un pianeta abitato da cattivissimi rettili comandati da un re 
altrettanto malvagio, il perfido lucertolone Traazk, procla- 
matosi sovrano dopo aver venduto la pelle del suo imme- 
diato predecessore a un'industria di borsette. Il belligerante 
rettiloide ha deciso che il suo primo atto da monarca sareb- 
be stato lo sterminio di tutti gli ovini dell'universo e di qual- 
siasi altro animale vagamente rassomigliante a un caprone. 
Per mettere in atto il suo piano, ha inviato le sue truppe di 
alieni sterminatori su tutti i sistemi stellari del circondario, 
sfruttando un sistema di wormhole capace di collegare tut- 
ti i pianeti abitati dalle lanose creature. Potrebbe essere uno 
sterminio, ma per fortuna dallo stesso futuro di Doraemon 
e di Terminator è arrivato anche Baaary, perfetto connubio 
tra pecora e cyborg che, tra un belato e l'altro, farà fuori tutti 
gli alieni! 
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Che simpatici quei due alieni. 
Peccato che ci vogliano morti! 





Baaary si materializza all'inizio di ogni livello (ce ne sono 
12 in totale) e può correre, saltare buche e ostacoli, spa- 
rare agli alieni e raccogliere bonus, ma deve fare molta 
attenzione: ogni cosa che fa le costa un po' di energia 
vitale e, se questa dovesse scendere a zero, morirebbe. 
Ma questo succede più o meno in tutti i videogiochi del 
mondo. Baaary deve anche stare attenta a non ingoz- 


HICH ENERCY WARNINC! 


BURN SOME ENERGY! 





Ahia, abbiamo incamerato troppa 
energia e ora tocca correre un po’ 
per smaltirla. 






ENERCG Y 


Pia la lai = 


Re Traazk ogni tanto ci sfida a duello. La 
ricompensa dipende dall’arma usata per 
sconfiggerlo. 






ENERGY 


SCORE 003400 


\aziala FA. 


zarsi: può guadagnare vitalità uccidendo i suoi nemici 

e mettendosi a brucare l'erba, attività che comincerà a 
svolgere automaticamente restando ferma per più di 
due secondi. Dobbiamo quindi dosare con attenzione le 
pause-pranzo e fare attenzione a non sostare mai troppo 
a lungo, perché Baaary comincerebbe presto a Mangiare 
fino, letteralmente, a esplodere. | nemici, morendo, pos- 
sono lasciare a terra alcuni tipi di bonus che spariranno 
in un paio di secondi, per cui occorre essere molto lesti 

a raccoglierli: armi diverse (ce ne sono sei), secondi extra 
e ricariche per i portali. Le ultime, probabilmente, sono 
quelle che ci interessano di più: permettono di caricare la 
barra “charge” in fondo allo schermo e di attivare un pas- 
saggio al livello successivo quando essa è piena. Neanche 
i portali, però, restano aperti a lungo: i secondi bonus 
servono proprio ad aumentare questa breve finestra tem- 
porale. Ma anche qui si nasconde una piccola insidia: il 
portale si apre sempre a una distanza casuale dal nostro 
montone e, per tanto, bisognerà raggiungerlo correndo 
e spendendo energia. Mai aprire il portale se questa è 
bassa. Insomma, Ewe Woz ‘Ere DX sembra soltanto uno 
shooter un po' scemo con una pecora protagonista e una 
trama folle, ma in realtà è un gioco dal gameplay molto 
più strategico e profondo di quanto non possa apparire 

a prima vista. E se i primi mondi scorrono via con relativa 
scioltezza, quelli più avanzati saranno sempre più duri 

da raggiungere e ostici da superare. Fortuna vuole che 
un sistema di password ci permetterà sempre di ripartire 
dall'ultimo livello raggiunto alle stesse condizioni in cui lo 


Ci vorrà ancora un po' di fatica per 
aprire il portale. 


ENERCG Y 


SCORE 005890 


(edalalzini a CRTEUAY 10 





SEMBRA SOLTANTO UNO SHOOTER 
UN PO' SCEMO CON UNA PECORA 
E UNA TRAMA FOLLE, MA IL GAMEPLAY 
E STRATEGICO E PROFONDO 





avevamo raggiunto (quindi: con il medesimo numero di 
vite e di energia residua), un'altra possibilità da sfruttare 
cum grano salis. Di tanto in tanto, re Traazk si farà vivo 
per sfidarci a duello, offrendoci un dono diverso — in caso 
di vittoria — sulla base dell'arma scelta per combatterlo. 


Attenzione alle buche: caderci dentro 
significa perdere immediatamente una vita! 


SOME ENERGY! 
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A cura di Paolo Besser (paolone@thegamesmachine.it) 
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ALL'ATTACCO 





Nelle scorse settimane, Apple ha lanciato i suoi nuovi SOC MI Pro e 
Max. E ci chiediamo: ma davvero non sta pensando di invadere 


II mercato con una nuova console? 


»_ 

fre scetticismo prima e lo sbigottimento generale poi, ha 
messo in vendita i suoi primi computer e tablet basati 

sul SoC (“system on chip") MI], da lei stessa sviluppato parten- 

do dalle architetture ARM. Non solo l'M] aveva una struttura 

originale e capace di consumare pochissima corrente: quelli in 

fondo sono sempre stati due punti di forza di quel genere di 

architetture, ma il chip riusciva a tenere testa anche ai migliori 

processori Mobile di AMD e Intel nei benchmark disponibili 

per entrambi i ‘mondi’ ARM e x86. Insomma, quando Apple 

annunciò di voler abbandonare Intel per fare tutto da sola 

sembrava una mezza 

follia, ma noi appassio- 

nati spesso dimenti- 

chiamo quanto possa 

essere efficiente il re- 

parto “ricerca e svilup- 

po" di un'azienda che 

vale migliaia di miliardi 

di dollari. E i numeri le 

hanno dato ragione. 

Certo, quello dei Mac e 

degli altri “Dispositivi” 

è un mercato finalizza- 

to ai professionisti — e 

ai fan — caratterizzato 

da prezzi difficilmente 

accessibili e da regole 

tutte particolari, moti- 

vo per cui gli Mace i 

Mac Mini basati su M] 

non sono certo riusciti 

a impensierire noi ‘gio- 

catori da PC' che, fra 

le altre cose, abbiamo 

pur sempre bisogno di b- 

Windows e di una CPU 

compatibile per poter 

giocare. Questo, tuttàvia, non ci deve impedire di osservare, e 

all'occorrenza apprezzare, anche ciò che ci sta attorno. E i due 

nuovi SoC di Apple sono a dir poco sorprendenti. 


passato più o meno un anno da quando Apple, tra lo 





L’MI1 PER “PROFESSIONISTI” 

Ogni processore Core della serie 12000 (o anche “della famiglia 
Come se l’M1 in sé non fosse già abbastanza potente e busi- 
ness-oriented, Apple ha recentemente svelato le caratteristi- 
che della sua versione Pro, destinata a porre rimedio alle poche 
pecche dell'M1 originale. Quest'ultimo infatti aveva una CPU 
dotata di 4 core ad alte prestazioni e 4 core ad alta efficienza 
(sì: se stavate cercando la fonte d'ispirazione delle nuove CPU 
Alder Lake di Intel state guardando nel posto giusto), offrendo 
complessivamente delle ottime prestazioni — per un chip a 
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basso consumo - ma mostrando qualche difficoltà nei carichi 
di lavoro più pesanti, dove la maggiore quantità e la maggiore 
“robustezza” dei core della concorrenza riuscivano a fare di 
meglio. L'M] Pro porta a 8 i core a elevate prestazioni e riduce 
a 2 quelli ad alta efficienza, destinati ai task in background, 
offrendo quindi maggiore forza bruta alle applicazioni che ne 
hanno bisogno. Al raddoppio dei core ad alte prestazioni segue 
anche quello della cache di secondo livello, che passa dai 12 
MB dell'M] ai 24 dell'M] Pro, così come anche quello del bus 

di comunicazione verso la memoria, che passa da 128 a 256 
bit e, soprattutto, si lascia alle spalle le memorie LPDDR4 per 


i ala 


- fassa 


950Fff80FoNBo-FAEOEREAO 


abbracciare le LPDDRS, più veloci e parsimoniose in termini di 
corrente elettrica. Quanto alle prestazioni, Apple sostiene che 
l'MM] Pro sia 1,7 volte più veloce di un Core i7 11800H quando 
entrambi producono 30 Watt di consumo, che a onor del vero 
è un po' come paragonare la luminosità di una lampadina 

a LED con quella di una a incandescenza, a parità di Watt 
consumati. È andato molto più sullo specifico lo youtuber Luke 
Miani (https://voutu.be/q8F3K7se2ww,, che è riuscito a mettere 
alla prova due sistemi basati su M1 Pro e Max e a confrontar- 

li sia con il MacBook Pro MI, sia con gli IMac basati su CPU 

Intel del 2019 e 2020. | risultati variano notevolmente in base 
all'applicazione, ma i due nuovi SoC dominano praticamen- 

te incontrastati. Notevole anche l'avanzamento tecnologico 
guadagnato dalla GPU integrata, che passa dalla “8-core GPU" 


L'evoluzione di Apple MI. 


18.95 x 12.98mm 
n245.92mm? 


10.99 x 10.96mm 
«120.4mm? 





e E rta 
MI € M'1 Pro 


dell'M1 alla “16-core GPU" della versione Pro, ma non si tratta 
semplicemente di un raddoppio. Se andiamo a riprendere i 
dati della GPU integrata nell'M1, notiamo che dispone di 128 
EU (execution units) capaci di macinare fino a 24.576 thread 
per un totale di 2,6 TeraFLOP di potenza. La GPU dell'M] Pro 
vanta invece 2.048 EU in grado di eseguire fino a 49.152 thread 
e raggiungere i 5,2 TeraFLOP: 128 EU contro 2.048 implicano 
che nel frattempo l'organizzazione dei transistor e delle unità 
di calcolo sia cambiata, più o meno com'è successo più volte 
nel mondo delle schede video passando da una generazione 
all'altra. E infatti i benchmark eseguiti da Miani confermano 
che IMI Pro è in grado di produrre più del doppio dei foto- 
grammi ottenuti dalla GPU dell'M1. Incrociando i dati con le 
dichiarazioni di Apple, che sostiene la capacità di questo SOC 
di offrire le prestazioni leggermente maggiori di un Lenovo 
Legion 5 82JW0012US, un portatile dotato di un chip video 
dedicato GeForce RTX 3050 Ti con il 70% di consumi in meno, 
possiamo dire che I'M] Pro sia potenzialmente in grado di 
eseguire qualsiasi gioco attuale alla risoluzione Full HD. A patto 
che, naturalmente, giri su MacOS in qualche maniera. 


MI MAX: LA GPU CON IL SOC ATTORNO 

È con la versione Max dell'M1, tuttavia, che Apple ha presentato 
forse il suo chip più innovativo e interessante, un vero cambio 
di paradigma rispetto alle abitudini del settore. Da sempre 
siamo abituati a vedere CPU molto potenti, magari dotate di 8 
o TO core, integrare GPU di modesta capacità, buone per gio- 
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Il ‘die’ dell’M1 Max, anch'esso suddiviso per sezioni logiche. WXEZZ2 
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A scopo esemplificativo, uno dei tanti benchmark eseguiti da Luke 
Miani. 


chicchiare ai casual game o a bassa risoluzione, ma del tutto 
incapaci di impensierire le schede video più costose e potenti 
alle alte risoluzioni. Le stesse GPU presenti nelle console di ul- 
tima generazione non sfuggono alla regola: benché dotate di 
execution unit a sufficienza per arrivare a 4K (con qualche arti- 
ficio come il rendering a risoluzioni più basse), la “parte CPU" è 
comunque preponderante. Nell'M] Max, al contrario, troviamo 
una “GPU a 32 core" formata da 4.096 execution unit, in grado 
di raddoppiare le performance dell'M] Pro fino a raggiungere 

i 10,4 TeraFLOP di potenza. In termini che noi PC-isti possiamo 
più facilmente comprendere, significa arrivare più o Meno al 
livello di una scheda video GeForce RTX 3070 o, per usare lo 
stesso paragone di Apple, a quello di una RTX 3080 Mobile, ma 
“spendendo" 100 Watt di energia in meno. La “parte CPU" resta 
invece quasi del tutto identica a quella dell'M] Pro, eccezion 
fatta per il bus di collegamento alla memoria LPDDRS che, da 
256 bit, raddoppia l'ampiezza a 512 bit. 


UN MERCATO DA AGGREDIRE 

M] Pro e Max, al momento, sono disponibili solo nei portatili 
MacBook Pro con prezzi che variano tra i 2000 e i 4000 euro 
e, come abbiamo detto, sono destinati principalmente a un 
pubblico di appassionati e di professionisti. Eppure, questi 
due chip - in particolare la versione Max - sono decisamente 
più potenti di qualsiasi unità centrale presente nelle Xbox e 
PlayStation di ultima generazione e, sui videogiochi venduti 
nel suo App Store negli ultimi anni, Apple ha guadagnato 8,5 
miliardi di dollari solamente in commissioni. Ogni tanto si 
torna a fantasticare sulla possibilità che la Mela possa produr- 
re una console tutta sua con cui aggredire Sony, Microsoft 

e Nintendo ma, per il momento, l'unico tentativo in questo 
senso risale a 25 anni fa con lo sfortunato sistema Pippin. Di 
sicuro, però, all'azienda da duemila miliardi di dollari oggi non 
mancherebbe nulla per lanciarsi all'arrembaggio nel mondo 
del videoludo: ha la tecnologia, le competenze, la pecunia e la 
sfrontatezza necessarie. Da videogiocatori, ci chiediamo che 
cosa aspetti. O 
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+ SPAZIO E COMODITA INFINITI 
Thermaltake Core P6 può contenere numerosi 
elementi di raffreddamento aggiuntivi e fino a nove dischi. 

Tutti i cavi all'interno del Thermaltake Core P6 sono in 
guaina nera di qualità e il cavo USB-C è piatto, cosa che 
rende l'instradamento leggermente più semplice. Il 
cablaggio è incredibilmente lungo viene incontro a ogni 
esigenza di assemblaggio. 


CORE P6 TG 


+ ARRIVA IL NATALE 
Un bel regalone il Core 
P6 TG: spazioso senza 
ritegno, ricco di 
varianti possibili 
nell'installazione dei 
componenti e con 
un involucro per- 
sonalizzabile. Il P6 
è perfetto per fini 
estetici e, se volete, 
potete appenderlo 
a una parete trami- 
te aggancio VESA. 
Non vi basta anco- 
ra? || nero è troppo 
dark? Prendetelo 
bianco! 





+ NO LIMITS 

Il Core P6 offre anche alcuni elementi unici, 
come l'essere in grado di essere smontato per 
imitare un telaio "aperto", l'enorme capacità di 
montare numerosi accessori per il raffreddamen- 
to a liquido o adaria e il numero più alto mai 
visto di spazi disponibili destinati allo storage. 
Il case non ha nessun compromesso evidente, 
salvo il prezzo. 





ANCHE TROPPO 

Thermaltake ha incluso la possibilità di ruotare e 
installare l'alimentatore in verticale. Questo è possibile 
solo utilizzando una scheda madre MATX o ITX. Certo, 
avere anche questa possibilità non è male ma quando 
potrebbe essere utilizzata? Chi dovrebbe rinunciare a una 
MOBO standard e all'eventuale montaggio in verticale 
della GPU? 


Produttore: ThermalTake Prezzo: € 219 Internet: it.thermaltake.com/products/chassis.html 


Core P6 TG fa al caso tuo con uno chassis decisamente 

abbondante con molto spazio all'interno. Il numero di 
parti che lo compongono è notevole. Frontalmente, un solido 
pannello di vetro è tenuto in posizione da angoli arrotondati. 
Le connessioni consistono in due USB 3.0, due USB 2.0 e un 
singolo USB-C insieme ai più comuni connettori per i jack 
audio. Il lato principale è costituito da un grande pannello in 
vetro dallo spessore di 4 mm con angoli arrotondati tenuto 
in posizione da quattro grandi pomelli in metallo rivestiti in 
gomma che provvede a smorzare le vibrazioni. Il lato opposto, 
invece, utilizza una copertura metallica e dispone dei fori per 
connessione a parete VESA (200x100, 100x100 e 75x75). Sul 
retro, le posizioni sono le tradizionali di un case tower, con 
l'alloggiamento dell'alimentatore nella parte inferiore. Sopra ci 
sono i sette slot di espansione che possono essere ruotati di 90 
gradi per installare la GPU verticalmente, utile solo per motivi 
estetici. Nella parte superiore c'è la possibilità di installare una 


Ve un case fuori dagli schermi classici? Il Thermaltake 
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: estetici. 


: ventola da 120 mm in posizione variabile grazie ai particolari 
fori di montaggio. Infine, nella parte superiore del telaio, c'è 


un altro pannello di vetro delle stesse dimensioni della parte 


: anteriore. Un filtro in rete metallica con rivestimento magneti- 
: coè stato posizionato come misura di protezione dalla polvere. 


Dando un'occhiata all'interno del Core PEG, il layout è abba- 


: stanza tradizionale per uno chassis moderno, con la presenza 
: di un supporto aggiuntivo per il raffreddamento e lo spazio di 


montaggio della ventola/radiatore laterale per un massimo di 


: due ventole da 140 o tre da 120 mm. In alternativa, un radiatore 
: fino a 360 mm si adatterà senza interferire con la GPU. Il Core 


P6 trova un ottimo equilibrio tra l'essere abbastanza grande 
per progetti di raffreddamento elaborati, personalizzati e 


: sopratttutto scenografici e nessun compromesso (o quasi) nel 


montaggio. Questa sua unicità ha un costo: 
un prezzo superiore ai 200 euro e l'obbligo 
morale di riempirlo anche fosse solo per motivi 
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Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.cloud , su htiy 
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+ DOPPIA ARCHITETTURA 
Intel trae ispirazione dai SOC ARM-based e propone una CPU 
dotate di due differenti tipi di core: 8 “Golden Cove” a elevate prestazio- 
ni, dotati di multithreding, e 8 *“Gracemont” a singolo thread, ottimiz- 
zati per il consumo energetico. Il processo produttivo è l'Intel 7, fin ora 
impiegato solo per alcune serie di CPU destinate ai computer portatili. 


+ COMPATIBILE CON DDR4 E DDR5 
La serie Alder Lake dispone di un controller per la memoria com- 
patibile sia con le nuove memorie DDRS, sia con le precedenti DDR4: un 
respiro di sollievo per chi sta considerando l'upgrade ma non intende 
rinunciare a una grande quantità di RAM che magari ha già acquistato 
in precedenza. Tocca però scegliere una scheda madre ad hoc. 


+ MASSIMA VELOCITÀ 
| performance-core di questa CPU partono da una 
frequenza base di 3,2 GHz per spingersi fino a 5,2 in modalità 
"boost-all-P-core”, quelli a basso consumo energetico invece 
arrivano al massimo a 3,9 GHz. Con un aumento globale dell'IPC 
del 19% rispetto alla serie 71000, questa CPU batte facilmente nei 
benchmark anche i Ryzen 9-5950X. Con otto thread in meno. 


Alla prova dei fatti, i core ad alta efficienza servono al massimo a contenere i consumi della CPU, piuttosto che a 
ridurli rispetto alle generazioni precedenti. A pieno carico il Core i9-12900K può superare i 300 Watt, consumando più di 
un Core i9-11900K e di un Ryzen 9 5950X. Se non ci fossero stati, però, probabilmente avrebbe consumato il 50% in più! 


Benchmark sintetici 


Ryzen 9 5900X 
CPUZ single core 689 
CPUZ multicore 9539 
7zip compressione — 80 
7zip decompressione 1854 
Cinebench R23 sing. 1624 
Cinebench R23 mul. 20778 


Core i9-11900K 
699 B10 
6578 11120 

72 102 

1084 988 

1697 1972 
15508 27322 


Core 19-11900K vs Core i9-12900K + GeForce RTX 3090 


Far Cry: New Dawn 


1920x1080 FullHD 
2560x1440 2K 


136/146 
136/138 





Hitman 3 
246/320 
210/234 


F1 2020 
272/285 
230/240 





CORE 19-12900K 


Core i9-12900K 


+ PCI EXPRESS 5.0 
Non è molto chiaro 

quali SSD (si parla infatti di 
"SSD Intel") possano trarre 
vantaggio dalla nuova ver- 
sione del bus (che porte- 
rebbe la velocità di throu- 
ghput a 7 GB/s in lettura/ 
scrittura!), ma di sicuro lo 
faranno le prossime schede 
video. In ogni caso, si tratta 
di un buon passo avanti 
verso l'innovazione. 


Produttore: Intel Prezzo indicativo: € 700 Internet: ark.intel.com/content/www/it/it/ark.html 





C: voluto un po' di tempo a Intel 
per riprendersi dallo “shock", ma 
alla fine la CPU in grado di battere i 
Ryzen attualmente sul mercato è arrivata. 
Il prezzo si paga soprattutto in termini 

di rinnovo della piattaforma, visto che il 
nuovo socket LGA 1700 richiede neces- 
sariamente un cambio di scheda madre 
anche a chi ne ha comprata una soltanto 
pochi mesi fa, per dare alloggio a un 
processore della serie 11000. Per fortuna, 


questo cambiamento porta con sé alcune i 


novità di rilievo: la possibilità di usare il 
bus PCI Express 5.0 con le schede video di 
futura uscita (quelle attuali sono ovvia- 
mente ‘ferme’ alla versione 4) e di fare 
uso delle più moderne RAM DDRS anche 
se, a onor del vero, è possibile comprare 
schede madri Z690 compatibili con le 
ormai collaudate — e sensibilmente più 


economiche e reperibili- DDR4: la perdita i 
di prestazioni, almeno per adesso, è molto i 
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i contenuta. Il Core i9-12900K è una CPU da i 
i lecoree24thread, dispone di 8 core ad i 


alte prestazioni dotati di multithreading e 
di altrettanti core ad “alta efficienza" che 
eseguono un solo thread alla volta, basati 


: sulla medesima architettura Gracemont 


che presto troverà applicazione anche nei 
nuovi processori Atom. Il connubio tra le 
due tecnologie funziona molto bene, ma 
ha bisogno di Windows 11 per esprimer- 


i si al meglio delle possibilità: il nuovo 


dispatcher per i thread, sviluppato da 
Intel e Microsoft, non è infatti presente in 


INTEL TORNA A REGNARE 
NEL SETTORE MAINSTREAM/ 
(-J=1:1 To) :{VP:N [oi Moto] vB]: 


CPU CHE SI LASCIA ALLE 
SPALLE SIA LA PRECEDENTE 
GENERAZIONE, SIA LA 
eco), [eco] :1:] 4. 





i sicuramente l’inizio della 
: tantoattesa riscossa. 


Windows 10 e potrebbe diventare uno dei 
prossimi cavalli di battaglia per spinge- 

re gli utenti all'aggiornamento. Quanto 

ai benchmark, c'è veramente poco da 
aggiungere alla nostra tabella: l'unico 


test in cui la maggiore quantità di thread 


e l'uguaglianza tra i core danno ancora 
ragione alle altre CPU è la decompressio- 
ne dei dati con 7zip, mentre già il compito 
opposto permette al Core i9 12900K di su- 
perarli agevolmente, esattamente come 
in tutti gli altri test. Meno incisivo, chiara- 
mente, l'apporto ai videogiochi, soprat- 


i tuttoalle risoluzioni più alte, dove a fare 


la differenza resta sempre, saldamente, la 
scheda video. Che non sarà di sicuro quel- 
la integrata, migliore della precedente ma 
pur sempre poco usabile in uno scenario 
di hardcore-gaming. Per 
Intel, tuttavia, questo è 





ROCKET XTRM-Q 2TB 


Produttore: Sabrent Prezzo: € 370 Internet: www.sabrent.com 


davvero molto particolare: un drive 

esterno che non ci costringe a sce- 
gliere tra una connessione Thunder- 
bolt e una USB 3.2, perché le supporta 
entrambe. Per la precisione, parliamo 
di Thunderbolt 3 e USB 3.2 Gen 2, due 
diverse connessioni - accomunate dalla 
forma dello spinotto — con cui il drive 
può funzionare, rispettivamente, a 2.700 
MB/s e 900 MB/s. In parole molto pove- 
re, come un disco NVMe interno o circa 
al doppio della velocità di un SSD SATA 
3. La velocità del dispositivo dipende 
dunque dalla porta che usiamo per col- 
legarlo al computer e, il bello, è che noi 
utenti non dobbiamo fare proprio un 
bel niente: ci pensa il dispositivo stesso 


n | prodotto di cui parliamo oggi è 


Solido, comodo e pratico 

da usare. 

Doppia compatibilità USB e 
Thunderbolt. 

Prezzo al gigabyte molto 
interessante. 

Niente software per proteggere 
i dati. 








i a capire a chetipo di porta è collega- 

i to-eaquale velocità - e configurarsi 

i di conseguenza. Noi dobbiamo solo 

i preoccuparci di avere il sistema operati- 
i vo ei driver abbastanza aggiornati. La 

i linea di drive esterni Rocket XTRM-Q 

i si compone di diversi modelli con 

i capienze che spaziano dai 500 MB agli 

i 8 Terabyte, anche se esistono esemplari 
i da addirittura 16 TB (con prezzi che si 

i aggirano sui 2.900 dollari). | modelli che 
i si trovano più facilmente sono quelli da 

i 1 TB (intorno ai 250 euro), 2 TB (quello 

i che stiamo recensendo, 370 euro) e 

i 4TB (circa 700 euro), mentre il top di 

i gamma da 8 TB si assesta intorno ai 
i 1400 euro. Il prodotto è corredato 

i di una bella custodia metallica, 

i imbottita al suo interno, con due 

i vani: uno contiene il drive, l'altro 

i una scatoletta in cartone con i 

i due cavi di collegamento. Il drive 

i in sé è piuttosto compatto, elegan- 
i te, sicuramente più voluminoso 
i rispetto ai suoi illustri concor- 
i renti T5 e T7 di Samsung, ma 
i grazie al suo peso dà una 






i certa sensazione di solidità e soprat- 

i tutto non si sposta facilmente dalla 

i sua posizione, una volta appoggiato al 

i tavolo. Per ridurre gli shock e favorire il 

i trasporto, in ogni caso, Sabrent fornisce 
i opzionalmente la sua versione del “gu- 
i scio Meliconi" in gomma. 
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GEFORCE RTX 3060 TI 
TWIN EDGE OC LHR 8GB 


Produttore: Zotac Gaming Prezzo: € 469 


Internet: www.zotac.com/it 


cco un modello custom di RTX 
3060 Ti già overcloccato di fab- 
brica, in grado di raggiungere 

30 MHz in più rispetto alle frequenze 
standard di Nvidia alla velocità boost (in 
questo caso, 1695 MHz). Il primo aspetto 
che appare evidente è la compattezza 
del dissipatore Icestorm 2.0 che, con il 
suo blocco in alluminio e due generose 
ventole da 90 mm, permette alla scheda 
di raggiungere frequenze ancora più 
elevate, ma anche di raffreddare la sche- 
da passivamente, in totale silenzio quan- 
do il carico di lavoro è basso. Il retro della 
scheda è rinforzato da una placca metal- 
lica rigida con alcune feritoie per far pas- 
sare l'aria. L'alimentazione prevede un 
singolo connettore da otto pin e richiede 
un alimentatore da almeno 650 Watt. 
Per il resto, la scheda punta all'essenzia- 
le: non ci sono feature avanzate come 

il doppio BIOS o connettori aggiuntivi 
per dare maggiore corrente in caso di 
overclock, né troviamo pin destinati 
all'illuminazione RGBo ad altre aggiun- 
te vistose. Questa scheda, grande solo 





: 224x117x42 

i mm, è mol- 

: tosobriae 

i si concede, 

i come unico 
i vezzo, il logo 
: Zotac Gaming 

: illuminato sul 

i dorso. La GPU 

: impiegata è la 

i GA104-200, vale 
i adire una ver- 

i sione depoten- 

i ziata di quella 

i sorelle maggiori 
i per tanto, ne condivide l'architettu- 

i ra Ampere e le tecnologie salienti. In 

i questo caso sono attivi 4864 core e 8 

i GB di memoria GDDRE che garantisco- 
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presente nelle 
RTX 3070 e, 





no prestazioni straordinarie in Full HD 


i ed eccellenti a 2K, mentre con diversi 

i giochi è possibile giocare agevolmente 

i anche in modalità ultra-wide e perfino a 
i 4K. Certo, per queste risoluzioni più alte 
i sarebbero indicate schede più potenti 

î e costose, ma con questa è piuttosto 









facile adattarsi: merito 
soprattuto del DLSS, cui di 


i recente si è aggiunta anche la ‘variante’ 
i open source FSR di AMD, 
i con cui questa scheda è 

i comunque pienamente 
i compatibile. 





Essenziale sotto ogni aspetto, ma 
carente in nessuno. 

Ottime prestazioni in FullHDea 
2K, anche ultrawide. 

Supporto ottimale a ray tracing, 
DLSS ed FSR. 

Difficile da trovare, soprattutto al 
prezzo di listino. 
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HARDWARE 


+ APERTE O CHIUSE 
Più leggere e pratiche da indossare, o 
capaci di isolarci completamente dal resto del 
mondo? Epos, ex-Sennheiser, ha una risposta per 
entrambe le esigenze e l'ha concretizzata nelle 
due diverse versioni di questa cuffia. 


A\ 


NIENTE SURROUND 


+ SUONO MOLTO BEN BILANCIATO 
Anche se il modello chiuso tende a enfatizzare maggior- 
mente i bassi e a dare una sensazione di “potenza” in più, en- 
trambi si distinguono per un suono molto ben bilanciato, in cui 
nessuna frequenza tende a sparire dall'ascolto. Una qualità del 


suono davvero notevole, per delle cuffie da gamer. 


[ - 


\ w/ 


Pa È 


FR MASSIMA . 
COMPATIBILITA 
| connettori a jack stereo da 
35mm assicurano la piena 
funzionalità di queste cuffie 
con qualsiasi sorgente audio, 
sia essa uno smartphone, una 
console o un PC di qualsiasi 
generazione. Certo, poi ci sono 
le eccezioni prive di un'uscita 
standard per le cuffie, ma non 
si può pretendere tutto dalla 


Il collegamento analogico stereo implica l'assenza di una connessione digitale capace di simulare l'audio a 5loa 
71 canali. Ma non è un problema: per questo basta usare una scheda audio USB o comunque dotata di virtual sur- 
round. In fondo ne abbiamo recensite così tante, che c'è solo l'imbarazzo della scelta... 





Produttore: Epos Prezzo: € 179 Internet: www.eposaudio.com 


referite le cuffie ad acustica aperta 
p: quelle ‘chiuse’? Sono due diverse 

filosofie di ascolto, che Epos è riu- 
scita a proporre nelle due versioni delle 
sue nuove H6PRO, cuffie sterofoniche 
basate su due driver ad ampio spettro 
da 42 mm caratterizzate da una prege- 
vole qualità del suono e da un ottimo 
bilanciamento di tutte le frequenze, 
caratteristica quest'ultima da non dare 
mai per scontata nelle cuffie per gamer 
che, troppo spesso, puntano a enfatizzare 
principalmente i bassi, a danno di tutti 
i suoni più secchi. Entrambe le versioni 
dispongono di un microfono che si può 
mettere in mute sollevandolo e si può 
staccare completamente grazie a un 
meccanismo di ritenzione magnetica, 
per coprire il quale troviamo anche due 
comodi ‘tappi’ già inclusi nella confe- 
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: zione (uno è di riserva). Il volume si può 


controllare direttamente tramite una 
rotella integrata nel padiglione destro 
e le due versioni delle cuffie si differen- 


: ziano proprio nei padiglioni: la versione 


aperta ha la conchiglia di contenimento 


: traforata e i cuscinetti sono di gomma 


piuma ricoperta in tessuto; la versione 


: chiusa, al contrario, ha una copertura di 


plastica standard, priva di forature, e | 
cuscinetti sono ricoperti in similpelle. Ba- 


: stano questi due accorgimenti a rendere 


le due versioni così simili, ma anche così 
diverse: le H6ePRO “chiuse” aderiscono 

ai lobi escludendo per quanto possibile 

i suoni esterni, col risultato di ovattarli e 
annullarli completamente appena si alza 
un po' il volume; le HePRO “aperte”, al 


i contrario, lasciano traspirare maggior- 


mente la pelle e, quando le si indossa, 


i totalmente assorbiti dal 
i suono, magari preferire- 
i ste quelle chiuse. Sono 





FH6PRO CLOSED ACOUSTIC GAMING HEADSET 


APERTE O CHIUSE, QUESTE 
CUFFIE PUNTANO TUTTO 
[IV ]REZ:V ip. ColI7.VWup:N 
(9) ME{T(0) \To N {T]HI7.\ 
lede) V|-Y.Wa|:1]Mhp.Woto]\ 
lo) UY.NE{V.N4To]-(e]2 hp 97:\1]o]l0) 





non sembra nemmeno di averle su, visto 
che possiamo continuare a sentire qual- 


siasi suono del “mondo esterno”. Certo, 


ovviamente finché non si alza troppo il 


: volume. Tra le due, personalmente, io 


preferisco quelle aperte: decisamente 
più comode da indossare. Ma è solo una 
questione di gusti: se vi piace essere 





entrambe ottime. 





Chiudiamo il 2021 con le ultime novità Razer che hanno introdotto le tecnologie più innovative, nuove soluzioni 
ergonomiche e ulteriori traguardi di utilizzo conservando la sempre impeccabile qualità costruttiva. 


a tecnologia audio e visiva si è evoluta nel tempo per 

coinvolgere profondamente i nostri sensi di vista e udito 
e creare, in questo Modo, esperienze realistiche nei giochi. 
Progettate da zero per dare vita a un'esperienza di audio in 
game più coinvolgente possibile, la linea Razer Kraken V3 
rappresenta una rivisitazione delle Kraken mantenendone le 
funzionalità e implementando Razer HyperSense per offrire 
un'esperienza più realistica. Razer HyperSense è una tec- 
nologia aptica intelligente che offre un feedback sensoriale 
tattile ricco e realistico basato su spunti audio. Permette ai 
gamer di sentire l'azione nei loro giochi preferiti utilizzando 
driver aptici avanzati all'interno dei padiglioni auricolari per 
convertire i segnali sonori in un feedback tattile dinamico. 


Con Razer HyperSense e un regolatore “on-headset", i gamer 


possono personalizzare l'intensità aptica per 
sensazioni realistiche. Le cuffie sono realiz- 
zate con i driver Razer TriForce Titanium 
da 50mm per creare un suono potente e 
coinvolgente, mentre il THX Spatial Au- 
dio offre agli utenti un'opzione di au- 
dio surround con una più ampia serie 
di funzionalità di personalizzazione. 
Sfoggiano un design rinnovato più 
sottile e leggero, con un 
nuovo anello lucido 
Razer Chroma RGB, 

un microfono supercar- 
dioide HyperClear removibile e 
funzionalità di ricarica USB-C. 












e Razer BlackShark V2 Pro portano a un livello supe- 

riore i rivoluzionari avanzamenti nella tecnologia audio 
e microfonica presenti nelle Razer BlackShark V2, con un 
nuovo alloggiamento per il microfono e un ulteriore spazio 
per gli altoparlanti. Allmentate dalla tecnologia HyperSpeed 
Wireless, le cuffie offrono un audio immersivo per il gaming 
wireless a bassa latenza, con una durata della batteria fino a 
24 ore e 12 metri di portata del segnale. Utilizzando gli stessi 
driver TriForce Titanium da 50mm che hanno debuttato nel- 
le Razer BlackShark V2, ora con un alloggiamento aggiun- 
tivo per gli altoparlanti, offrono un audio ancora più nitido 
e cristallino, con frequenze alte, medie e basse calibrate 
individualmente per alti più chiari, una ricca gamma media 
e bassi potenti. Completa il tutto il THX Spatial Audio con 
Gaming Profiles, per un suono immersivo a 360 gradi che of- 
fre un vantaggio competitivo ai gamer, rendendole le cuffie 
definitive per gli esport. Dotate del nuovissimo microfono 
Razer HyperClear Supercardioid da 9,9 mm, assicurano una 
qualità vocale estremamente chiara per le comunicazioni 
di squadra, anche nella foga della battaglia. Le 
Razer BlackShark V2 Pro sono leggere ma 
solide con soli 320 g di peso e presen- 
tano un design chiuso con padiglio- 
ni dotati di cuscinetti in Memory 
foam ultra-morbida rivestiti __. 
in similpelle per un'eccel- 
lente cancellazione 
passiva del ru- 
more che blocca 
i suoni esterni 
indesiderati. 







_ 





a famiglia Huntsman è diventata la tastiera da gaming 
più venduta negli Stati Uniti stabilendo nuovi standard 

di innovazione e velocità. La nuova gamma Huntsman V2 
porta avanti la tradizione con aggiornamenti e perfeziona- 
menti che migliorano ulteriormente una tastiera gaming 
straordinaria: prestazioni, ‘feel’ e acustica. Le nuove caratteri- 
stiche includono gli Optical Switch di seconda generazione 
di Razer, la tecnologia Razer HyperPolling 8K e i copritasti 
Doubleshot in PBT, oltre a un'acustica migliorata, sulla base 
del feedback ricevuto dalla community dei gamer. L'Hunts- 
man V2 è, inoltre, dotata di un quadrante digitale multifun- 
zione e 4 tasti multimediali dedicati e personalizzabili per 
una maggiore usabilità al di fuori del gaming. Completa- 
mente programmabile 
tramite Razer Synapse 
3, la tastiera dispone 
di 7 effetti di illumina- 
zione Razer Chroma 
preimpostati, con fino 
a 16,8 milioni di colori, 
per una completa 
personalizzazione. 
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INIZI PI VIVA O NIE RIUISI RI GNPNRIVA 








LANGOLO DI BOVABYTE 





ABBIAMO COMPRATO UNA GEFORCE! 


ceeA PREZZO 


C ari lettori di BovaByte, se seguite con costanza e un 
minimo sindacale di attenzione questa rubrica, sicu- 
ramente ricorderete che lo scorso febbraio avevamo 
pubblicato una sagace guida all'acquisto di una scheda video, 
illustrandovi tecniche sopraffine come l'appostamento tattico 
e la sua versione virtuale, diventare famosi e ottenere l’ago- 
gnata scheda gratis come scambio marketing, salvare la vita 
a un produttore, fingere parentele politiche internazionali, 
ricorrere allo SLI o al Crossfire per disperazione oppure, se 
proprio non ce la facciamo a ingannare l'attesa, farsi ibernare 
in attesa che calino i prezzi e salga la disponibilità. Ebbene, alla 
nostra modesta saggezza era sfuggita un'opzione che, molto 
furbescamente e quindi troppo razionalmente per le nostre 
sinapsi, coglie diversi aspetti di quanto da noi già suggerito 
per fonderli in un evento che si è già ripetuto due volte: l'RTX 
Day. Di cosa si tratta? Sostanzialmente di una vendita speciale 
(sic) che vede protagonisti un paio di negozi o giù di lì su tutto 
il territorio nazionale, a cui arrivano centinaia di schede in un 
colpo solo, preceduta 24 ore prima da un annuncio a mezzo 
stampa. Ma ora lasceremo al Paolone, che cercava dispera- 
tamente da un anno di sostituire la sua veneranda GTX 980 
Ti, il Compito di illustrare quanto è capitato in una di queste 
occasioni. - Noi Bovas 


(SOPRAV)VIVERE IL GIORNO DELL’RTX 

Una doverosa premessa: essere in qualche Modo giornalista 
mi ha dato accesso alla notizia del primo RTX Day, consuma- 
tosi il 2 ottobre scorso, almeno dieci minuti prima che diven- 
tasse di pubblico dominio. Un vantaggio importante, che ho 
voluto sfruttare nel modo migliore Mangiando una brioche 
alla crema. Visto che casa mia dista a circa un'ora di automo- 
bile da uno dei punti vendita interessati (quattro in tutta Italia), 
ho puntato la sveglia alle 6 del mattino e mi sono mosso fidu- 
cioso alla volta di Milano, per scoprire che alle 720 AM c'erano 
già un centinaio di persone in coda: troppe - soprattutto in 
questi tempi — per consentirmi il ritorno a casa entro le 11, ora 
in cui avevo già un altro impegno. E così ho rinunciato, riman- 
dando il sottile calvario dell'attesa a un'occasione futura. Tanto 
- mi ero detto - vista l'affluenza sarà certamente un successo 
e si ripeterà. Cosa avvenuta esattamente due settimane dopo, 
il 16 di ottobre. 


UN NUOVO APPUNTAMENTO 
Memore di quanto era capitato due settimane prima, sabato 
16 ottobre la sveglia echeggiò nella camera da letto alle 5 del 
mattino. Considerando che il nuovo punto vendita non sareb- 
be stato lontano dal precedente, ma che avrebbe aperto un'o- 
ra più tardi, pareva un anticipo ragionevole. Seguo il bizzarro 
tragitto suggerito dal navigatore e giungo in via Procaccini, 
FAMMI VEDERE ' 


SAAAALVE! HO TRavar VE 
tari è QUESTI | | GATA ? 








POTREI PORTARNE 
UNO A CASA MA... 
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DI LISTINO 


parcheggio la macchina come posso e noto di fronte a me un 
cospicuo capannello di persone già in fila, non tante come la 
volta precedente ma sufficienti a destare un po' di ansia: sarei 
finalmente riuscito a mettere le mani sull'agognata 3060 Ti 
che bramavo da mesi, per cullarmi nelle gioie di un framerate 
adeguato ai tempi che corrono, allietato dalla dolce visione dei 
riflessi e delle ombre in ray tracing? 


L’INESORABILE CONTEGGIO 

Chi mi conosce sa che detesto le attese. Ma alle 6.30 AM, con 
circa 6° C di temperatura, e il negozio che avrebbe aperto 
solo alle 10, si prospettava una noiosa permanenza all'angolo 
tra Procaccini e Tartaglia, ma la fortuna ha voluto che subito 
prima di me si fossero incontrate, senza premeditazione, per- 
sone di spirito e dalla chiacchiera facile. Il mio predecessore, in 
particolare, forte della sua preparazione statistica al Politec- 
Nico, si stacca dalla fila e conta tutti gli astanti: 45 prima di lui, 
“Quindi io sono il numero 46 - sentenzia — e tu il numero 47°”, 
indicando la mia persona. Lasciamo pure perdere che nella 
smorfia napoletana quello sia il numero del morto e altre 
sciocche superstizioni, è stato bello essere per qualche tempo 
semplicemente il “Numero 47°: nessuno di noi si è presentato 
per nome e cognome, ma lì attorno era pieno di amici appas- 
sionati di videogiochi e di hardware con un numero a cui fare 
riferimento. Insomma, un po' come quando lavoravo per una 
famosa Multinazionale dell'IT e il‘ mio nome utente finiva per 
‘7219: mi ricordava costantemente di essere soltanto un nume- 
ro, rimpiazzabile come fu rimpiazzato dopo le mie dimissioni, 





Ore 9. Il sole illumina la lunga coda 
dietro di me, da “Numero 48” in poi. 






PoTREI PORTARLO \N 


CAMPAGNA rr 


Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.cloud , su https://t.me/eurekaddIquotidiani e su https://t.me/eurekaddiriviste 











ma stavolta era in qualche Modo rassicurante, perché essere 
‘solo’ il 47 mi dava molte più chance di vittoria del, toh, 147, a 
troppi metri di distanza da me. 


“L’ITALIA VINCE 90 A 0 CONTRO 
L'INGHILTERRA” 

Non passò molto tempo che cominciammo tutti quanti a in- 
terrogarci sul numero di schede video effettivamente a dispo- 
sizione: “Il comunicato stampa dice ‘centinaia’ su due punti 
vendita" “eh, ma che significa? Che sono 100 divise per due 

o che ne hanno mandate almeno 100 in ciascun negozio?” E 
fiorirono le più bizzarre leggende metropolitane: “Dovrebbero 
essere almeno 25 per ogni modello" “No, dai, non ha senso: 
non penseranno certo di vendere tante 3080 Ti (da 1.500 euro 
NndP) quante 3060 (da 389 euro ndP), vero?” “No, e poi qui a 
Milano avranno certamente dato più schede che a Limbia- 
te" “eh lo voglio sperare, sono qui dalle 4 del mattino” (disse 
Numero 39 o giù di lì, che veniva da Roma) “Dalle 4?? Caspita!" 
“Beh, sempre meglio dei primi della fila”. Già, i primi della fila. 
Eroi che Nvidia dovrebbe premiare in qualche maniera, visto 
che — secondo la leggenda circolante — erano arrivati di fronte 
al negozio addirittura a mezzanotte e avevano dormito in un 
sacco a pelo. Incredibile? Può darsi, ma la forza della dispera- 
zione può tutto e, a ben pensarci, Numero 43 si era portato 
dietro due sgabelli per ogni evenienza. 


ORE 10, MA L’INFERNO NON SI SCATENA 

Se dobbiamo dare un merito all'emergenza Covidi, c'è quello 
di aver insegnato agli Italiani il pur semplice concetto di ‘coda’: 
se l'RTX Day si fosse tenuto nel 2019, all'apertura del negozio 

la folla avrebbe cercato di mescolarsi per guadagnare un 
posto al sole. Ma stavolta non è successo: Numero 1 e Numero 
2 sono entrati per primi, forti della loro notte brava passata a 
prendersi un sacco di freddo, e ne sono usciti di lì a poco sotto 
gli applausi di tutti gli astanti. Intanto, nelle retrovie saliva la 
tensione: “Guarda, è la scatola di una 3060" “Speriamo che 

ne abbiano ancora” “Beh, io punto alla 3080, ma temo che di 


quelle ne abbiano poche" “Aspetta... cos'è quella?” “Scatola 
grande: è sicuramente una 3080!" “Nooo, speriamo che ce ne 






Ore 11.20. È il sospirato momento: 
davanti a me un wall di schede 
video pronte a essere acquistate. 





QUALCHE Giorno Dofb... | 
dt zanne 


ironia 
PASTORE !! ) 








A cura di Noi Bovas (www.bovabyte.org) 





Ore 12.30. Ce l’ho fatta! Sono a 
casa con la mia nuova scheda 
video! Ma è mai possibile che 

ci sia voluto un anno (e una 
piccola Odiessa) per 
comprarla!? 









siano ancora!”. Nei minuti successivi, abbiamo radiografato le 
borse di tutti coloro che passavano di lì per capire cosa avesse- 
ro portato a casa, senza risparmiare neanche il vecchietto con 
la spesa o le ragazze con la borsa, meravigliandoci fra l'altro 
del fatto che guardassimo solo le borse, senza neanche preoc- 
cuparci delle fattezze di chi le teneva a tracolla. 


ORE 11.20, IL CORONAMENTO 

DI UN SOGNO 

Mentre, lentamente, il negozio evadeva la coda davanti a me, 
passavano di lì diversi curiosi e chiedevano cosa diavolo ci 
facessimo tutti lì, di fronte a un negozio di computer. Pensa- 
vano che fosse uscito un nuovo iPhone o chissà che, proba- 
bilmente. Non si capacitavano, o non capivano, che fossimo lì 
solo per una scheda video. Mentre pensavo a tutta una serie 
di risposte alternative e più umanamente comprensibili da 
offrire a chi lo avesse chiesto a me, da “siamo tutti qui per l'au- 
tografo di una famosa pornodiva”"” a “c'è una vendita speciale 
di macinacaffè firmati Luis Vuitton", Numero 45 e Numero 
46 fecero il loro ingresso trionfale nel negozio. Vedendo che 
c'era ancora spazio, il commesso mi fece cenno di entrare e, 
dopo “Un piccolo passo per un uomo, un grande balzo per il 
suo PC", avevo l'agognata scatola di una GeForce RTX 3060 Ti 
in mano, in cambio di 465 onestissimi euro sottratti alla carta 
di credito. Una soddisfazione enorme, soprattutto pensando 
a quei fetenti dei bagarini che comprano le schede coi bot 
per poi rivenderle al doppio del prezzo. Che se le tenessero 
tutte quante sul gobbone, gli speculatori; mi auguro che ci 
sia un girone dell'inferno dantesco tutto per loro, in attesa 
che il governo di pertinenza si accorga dei loro lauti guadagni 
esentasse. O 
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REALTÀ VIRTUALE 
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mente del gaming tradizionale, ricerca solo sé stesso 
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in realtà virtuale, Resident Evil 4 VR, con la sua inter- 
pretazione seria eppure estremamente arcade delle 
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Mario “Second Variety” Baccigalupi 
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mirare e ricaricare - restano intatte pur con la gestua- 
lità spontanea della VR tranne che... per la inverosimile 
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Vi sembrerà un'inezia, Ma questo cambia tutto: amplia 
la nostra velocità di reazione, la repentinità e la varietà 
delle armi da afferrare/far scorrere tra le dita. E badate 
lel-ia]=Me [0 [-srogielo]eN-=N®laMaerolalivog=]Nc=t1iFiaaloxo{=il{-DVA23 
nat=R=to][oNU]al=]oJolU]eroX=]Naetelo[NefeXS<lo]l[Noto]aNelSIAVA[=ial=2= 
verrà utilizzata. Bene Resident Evil 4 VR, il suo in fin dei 
lele] e1AN-NUlaNiait=ili[o[=\a}\-N=Nd/S[(eiltoXolga}-/e[o][oXeie1=N=\il0]K{e:= 
un'identità quasi “ibrida”, ma il futuro dovrà essere in 
elf-[e[oXo|Nele]an=]ccilaele]ivoge][V Nle]als=]a/o}i=E==Ne(ox-}Nelo]eBio<m 
se, nemmeno quando PC VR e nuova realtà virtuale di 
Playstation si dovranno allineare? Beh, la VR moderna 
l=Ma}-14-K=(oN-Ne[0]Ne{-jgi(=<t=1(-Meolaal-NaloXe]i-R-\VVirogaaloro[o) 
felii=11i=idagi=1(=N 1a No|\V=lsi=Nolo(e:-\<i[o]a] Mi DIo]elogiNo]gdiaeIoAY.=1co) 
Visio || tolaloJaMaelo]git-NMeai=]Miia-olaeiaat= Miani: AV (=to[=idi= NSISi=15=N0) 
Ralelo[eHe][V N e]celie]ale(ox=R=\V=]a}4=\toNal={AV[e{=(elo][elola]Ne]giaat= 
che in altri settori sarebbe un bella soddisfazione. Per 
le [0(=jNola{-Neiligio[Ui=]Col= Mg ero:sisiirInnlog=to](oNigiaat=]n1=](=No|S]N= 
guardarla mentre si veste e si fa bella allo specchio. 
Meglio se lo farà prima per noi. 
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continuazione di un eccellente “romanzo fantascientifico VR”, 
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ome chi ama la moderna VR sa bene, gli studi al 

vertice qualitativo del settore sono spesso emersi da 

ottime idee e libere sperimentazioni tecniche, senza 
budget stellari alle spalle, seguiti da un numero abbastanza 
esiguo di grandi realtà videoludiche in grado di far davvero 
bene anche in questo tipo di giochi. Tra loro, al top del top, ci 
sono Valve e Ready at Dawn, a debita distanza in termini di 
pedigree ma parimenti in grado di investire non solo denaro 
nei loro progetti VR, ma anche e soprattutto in esperienza, 
talento e intelligenza realizzativa. D'altra parte, sono proprio 
le differenze nel rispettivo approccio alla realtà virtuale ad 
avermi affascinato, sostanzialmente agli antipodi: laddove 
Half Life Alyx rimane “gioco” nel senso stretto del termine, 
fregandosene della vera simulazione VR attraverso armi che 
compaiono dal nulla, mani fluttuanti o un sistema di salto 
del PG che sfrutta il teletrasporto, gli autori di Lone Echo e 
della controparte multiplayer Echo Arena puntano invece sul 
gameplay fuso all'immersione, grazie alla complessa giusti- 
ficazione degli elementi di gioco in una sorta di vero “fanta- 
realismo”. Casomai, ciò che accomuna le rispettive opere è 
l'alto livello della scrittura, una perizia che dalla parte di Valve 
può certo contare sul mito di Gordon Freeman e compagnia, 
ma che sul versante di Ready at Dawn si fregia di un affresco 
sci-fi vasto e credibile, ripreso in LE2 come se tutto fosse stato 
progettato fin dal primo capitolo. 


ODISSEA FRA GLI ANELLI 

DI SATURNO 

La nuova creatura in cui mi sono trovato immerso è sulle soglie 
del capolavoro come il predecessore: non è sbagliato parlare 
in gran parte di “more of the same”, ma quasi alla stregua di 
un'eccellente serie letteraria perfettamente contigua che non 
solo non ha bisogno di grandi variazioni, ma deve anche ripor- 
tare IMmediatamente il giocatore nel medesimo universo an- 
che sotto il profilo dell'azione. Da una parte, quindi, troviamo 

il Capitano Olivia Rhodes e l'androide di supporto Jack, classe 
Echo, in una nuova avventura che continua a portarli in Mezzo 
a navi, basi spaziali e relative componenti da gestire/riparare 
per pura sopravvivenza, balzi quantici, conflitti nello spazio e 


TRA I GRANDI STUDI CHE SI SONO 
OCCUPATI DI VR, VALVE E READY 
AT DAWN HANNO INVESTITO 
NON SOLO DENARO, MA ANCHE E 
SOPRATTUTTO ESPERIENZA, TALENTO 
E INTELLIGENZA PROGETTUALE 


una misteriosa entità aliena, l'insidiosa Biomassa, a far da vero 
motore della storia; dall'altra, o meglio in perfetto parallelismo, 
abbiamo un gameplay che sia per le conferme che per le 
novità segue i dettami sopra accennati, usando le caratteri- 


Identify Y 


_ 


Aspettatevi gustosi plot twist con conseguenze 
sul gameplay... 
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stiche del nostro robot antropomorfo —- un corpo Meccanico 
sostituibile, la relatività di un’Intelligenza Artificiale rispetto al 
concetto di spaziotempo, le sue stesse capacità tecnologiche — 
per giustificare in modo verosimile ogni atto o situazione in cui 
ci troveremo immersi. 
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NEL CORPO J 
Anche Lone Echo 2 Ù costituisce un corpo ben coeso tra raccon- 
to e gameplay, per cui le nuove introduzioni giocabili — legate 
in gran parte agli “shell” (ocio, è tutto in inglese con sottotitoli 
opzionali), corpi Meccanici dove la mente di Jack viene trasfe- 
rita - procedono allo stesso ritmo della narrazione e, per tanto, 
costituirebbero spoiler se svelate integralmente. Per il racconto 
aspettatevi personaggi inediti, nuovi paradossi temporali e altri 
colpi di scena finemente sci-fi, ma davvero oltre a questo non 
sento di dover raccontare. Discorso simile per il gameplay, ma 
almeno c'è bisogno di tornare alle origini per accennare alle 
novità: Lone Echo e Lone Echo 2 sfruttano intelligentemente 

il movimento in assenza di gravità per bypassare l'uso delle 
gambe, attraverso un sistema già più volte imitato che per- 
mette di spostarsi usando gli elementi fissi e le superfici non 
solo per aggrapparsi, ma anche per spingersi negli ambienti 

e nello spazio, accanto all'uso di propulsori per aggiustare la 
direzione o procedere in assenza di appigli. Tutti gli strumenti 
a nostra disposizione, poi, sono 
posti sul nostro corpo: la torcia 
è l'elemento meno elaborato, 
da accendere portando le dita 
verso un punto ideale a fianco 
della testa, Mentre il resto Si 
trova ben in evidenza nei polsi 
tra fiamma ossidrica, impulsi 
per interfacciarsi alla Macchi- 
ne, olografie per scegliere le 
funzioni e gli stessi obiettivi, 
presto ampliati in una folta rete 
di missioni primarie e compiti 
secondari comunque utili. L'unica eccezione al totale realismo 
scenico sono i dialoghi, con scelte multiple spesso a tempo 
che, a conti fatti, sono al servizio della partecipazione emotiva 
e Non di chissà quale variante nella sceneggiatura. Nei gusci di 
Jack e nei possibili potenziamenti risiedono le principali novità: 
alcuni sento di poterli rivelare, ad esempio nei propulsori per 
muoversi più veloci nello spazio, nella fiamma ossidrica con 
maggiore portata al servizio degli enigmi ambientali, o anche 

















Basta un tocco e la Biomassa ti ingloba: in tal 
caso, c'è bisogno di un nuovo guscio per Jack. 
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LE CARATTERISTICHE 
DELL'ANDROIDE, TRA CUI UN 
CORPO MECCANICO SOSTITUIBILE 
E LA RELATIVITÀ DI UN'IA RISPETTO 
AL TEMPO, GIUSTIFICANO 
VEROSIMILMENTE OGNI NOSTRO 
ATTO E SITUAZIONE 






Gli obiettivi da risolvere saranno tanti, ma 
mai cervellotici. Lo spettacolo è esserci con 
connotazioni fanta-realistiche. 





uno strumento per estrarre dati 
e scaricarli alla bisogna. IA e 
droni sono infatti onnipresenti 

in tutte le porzioni del gioco, dai 
piccoli robot di supporto alle 
complesse entità che governano 
le strutture. Molti dei passaggi di 
gameplay hanno a che fare con i 
“Fabricator”, ovvero con le stesse 
piattaforme capaci di assem- 





== = blare nuovi gusci per Jack e, 
quindi, giustificare il suo ritorno 
in azione, come checkpoint perfettamente inseriti nel tessuto 
narrativo. Da qui in poi, però, anche a livello di gameplay, prefe- 
risco fermarmi in un risicato accenno: tra le forme meccaniche 
di Jack c'è qualcosa che sorprende ben al di là del citato “more 
of the same”... 






nai E > O ed A E ere a 
ECNOLOGI; ITÀ ZERO 




















A poco i: un simile lavoro se poi, alla prova dei fatti, 
l'impianto tecnico facesse cilecca. Questo non avviene: al net- 
to di qualche sbavatura qua e là, per esempio nello streaming 
delle texture talvolta a vista, Lone Echo 2 offre uno spettacolo 
ai massimi livelli della PC VR, aiutato dall'ottimo design di 
strutture, tute spaziali, corpo a vista (interamente riprodotto) 
e, naturalmente, anche dall'immensità dei panorami siderali. 
Vero è che LE2 è molto accessibile a livello di fruizione, ma 
senza paura di scontrarsi col motion sickness: a lato della ro- 
tazione fluida, è possibile girarsi a scatti o agire sulla velocità 
del movimento, ma potete pure dimenticare teletrasporto od 
offuscamento ai lati della visuale. Lone Echo 2 non è nemme- 
no un gioco leggero, c'è voluta tutta la potenza del buon PC 
della prova (Ryzen 5, GeForce RTX 3070) per sfruttarlo al mas- 
simo delle opzioni visive, ma si viene ripagati con un impatto 
senza pari nell'odierna realtà virtuale. Un impatto che viaggia 
fluidamente tra trama, gameplay e pura estetica, assoluta- 
mente imperdibile per chiunque abbia in casa un sistema VR 
(esclusivamente) Oculus.A 


a | Piattaforme: Oculus Quest, Quest 2 (via 
| Link e Air Link, sistema di prova), Rift, Rift S 
| Controlli: Oculus Touch 


Comfort: Buono A 
Prezzo: SEE : 


VAL neo 



















RESIDENT 
EVIL 4 VR 


'è stato un Momento, appena messo mano al gioco, in 
cui mi ero rassegnato a un “cimelio da museo VR", un 
titolo troppo datato per funzionare nella nuova e iper- 
immbersiva veste, nonostante l'indubbia bontà della conversio- 
ne. Ma la sensazione è rientrata in pochi minuti: distratto dalle 
caratteristiche VR, avevo quasi dimenticato cosa ha reso Resi- 
dent Evil 4 uno dei capitoli più amati, anche grazie ai drastici 
ammodernamenti voluti da Shinji Mikami. Livelli perfettamente 
bilanciati fra esplorazione e tattica dei combattimenti, ricca ma 
ponderata varietà dell'equipaggiamento, costante strategia d'a- 
zione nella gestione delle armi, storia evocativa rispetto a stilemi 
horror senza tempo e, in generale, un game design che riesce 
ancora a bucare lo schermo e, oggi, a entrare senza tregua nel 
visore di Quest 2, o negli Oculus Touch che Muovono frenetica- 
mente le mani di Leon. 

Guardando alla qualità del porting, qualsiasi dubbio sull'obiet- 
tivo di Capcom e Armature Studio viene fugato: opzioni dei 
controlli e comfort sono così curati da far pensare che ogni 
elemento che ci riporta all'originale sia lì per precisa volontà e 
opportunità progettuale. Non parlo tanto delle cutscene visua- 
lizzate in uno schermo sospeso, quanto delle soluzioni in terza 
persona applicate ai Momenti in cui Leon prende a calcioni i 
nemici, esce buttandosi da una finestra o spinge un pezzo di 
mobilio per occludere un ingresso, rappresentati per riporta- 

re iIMmediatamente la mente 
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altro sul gioco in sé, è giusto descrivere più nel dettaglio cosa le 
opzioni esclusive VR possono comportare sul gameplay. Come 
dicevo poco sopra, c'è un po' di tutto: è possibile giocare col 
teletrasporto, occludere i bordi della visuale o girarsi a scatti, 
triade ormai tradizionale per limitare il motion sickness, oppure 
al contrario spostarsi liberamente con la levetta analogica, 
eliminare il fastidioso “tunnel” offuscato e ruotare fluidamente il 
PG. Nel movimento libero e nella gestione delle armi risiede la 
possibilità di avvicinarsi alle possibilità dell'originale: nel primo 
caso si può decidere di eliminare lo strafe laterale (ma non di 
fermarsi quando si mira, in VR sarebbe terribile), nel secondo di 
gestire l'equipaggiamento attraverso una selezione a comparsa 
o un sistema “Immersive” per afferrare fisicamente granate, 
strumenti di cura e armi da diverse parti del corpo, ricaricando 
i gingilli con movimenti simil-realistici che, tuttavia, rimangono 
sempre attenti alla velocità dell'azione: è possibile ricaricare inte- 
ramente lo shotgun inserendo 


all'opera primigenia e adottarne LE OPZIONI VR SONO COSÌ CURATE DA sola cartuccia, per dirne una. 
esattamente lo stesso ritmo, Quest'ultimo dettaglio, i 
compresi i QTE e i passaggi FAR PENSARE CHE OGNI ELEMENTO uu. di Lu a 
istantanei sulla sommità di una CHE CI RIPORTA ALL'’ORIGI NALE, PER degliaspettidiscutibili: per ren- 
scala, nel voltarsi di scatto o nei ESEMPIO NEI CAMBI DI VISUALE, SIA LÌ dere più ostica l'azione avremmo 


salti per scendere da una piatta- PER PRECISE SCELTE PROGETTUALI potuto sprecare i proiettili rimasti 


forma. È una specie di dichiara- nei caricatori non completamen- 


zione d'interni, stilisticamente 

condivisibile al di là dei gusti personali: la saga non ha niente a 
che fare con le immersive sim, nemmeno oggi che RE8 - quello 
che più di tutti ha ripreso ritmo e atmosfera dal quarto capitolo 
— ha proseguito sulla strada della soggettiva restando però 
canonico in tanti aspetti. Difficile immaginare un concept così 
conservativo in realtà virtuale, eppure RE4VR riesce a risultare di 
nuovo spassoso e veloce nella rilettura di tante caratteristiche di 
gameplay, ad esempio nella manipolazione dell'inventario coi 
controller cinetici, o anche nel fisico districarsi tra orde e oppor- 
tunità ambientali. Non avendo davvero bisogno di aggiungere 






Credetemi: se pensate di ricordare quanto RE4 
sia coinvolgente, moltiplicate sempre per due. 
Si, anche in VR. 





te consumati (come in Half Life 
Alyx, senza scomodare sim più estreme), o anche dover ricarica- 
re i fucili proiettile per proiettile, rialzando un'asticella della sfida 
decisamente minore in realtà virtuale. D'altra parte, l'azione 
resta molto divertente e la difficoltà si abbassa senza mai scom- 
parire, a lato di una versione Quest che fa bene il suo lavoro 
anche sotto il profilo visivo: le texture sono soddisfacenti, seppur 
non al livello che si sarebbe potuto ottenere su PC VR, mentre 
l'interattività unita al ritmo dell'azione riesce a far sorvolare sulle 
vecchie animazioni e la pochezza poligonale. Casomai, se anche 
la durata è ragguardevole per la media della VR, dispiace per 

il mancato inserimento dei contenuti aggiuntivi: già, niente 
missioni con Ada Wong e niente Mercenaries, con una scelta 
che magari potrà essere modificata in futuro a seconda del 
successo del porting (0, chissà, con DLC già programmati), ma 
fa senza dubbio parte del limiti di una trasposizione comunque 
ottima.Q 


VOTO Piattaforme: Oculus Quest 2 
Controlli: Oculus Touch 
Comfort: Buono 
Prezzo: € 39,99 A 


Dicembre ‘21 The Games Machine 93 








COSI’ PARLO’ SABAKU 








A cura di Michele “Sabaku no Maiku” Poggi 


LA PRESERVAZIONE 
DELLA MEMORIA... 


youtube.com/user/snmpoggi 
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fondamentale per la storia umana e le arti che con essa sono cresciute, magari in simbiosi 
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talvolta può significare Resistenza. 





i è capitato, durante la mia 
crescita e lettura di articoli sulle 
riviste di settore, di “ascoltare” re- 


dattori parlare in Modo diretto con i pro- 
pri lettori, e questo pezzo vorrei iniziarlo 
allo stesso Modo: la vita mi costringerà 
ad allontanarmi da queste inorgoglienti, 
storiche pagine molto presto, e quindi... 
È davvero arrivato il momento di parlarvi 
dell'argomento che più mi sta a cuore 





generale, a un alto rischio d'ignoranza e 
disinformazione sull'argomento. L'emu- 
lazione in sè non è giusta o sbagliata: 
dopotutto, è anche alla base dei mezzi di 
retrogaming “ufficiali", come ad esempio 
la Virtual Console di Nintendo. Il fatto è 
che — ed è paradossale se ci si pensa un 
attimo - l'emulazione “amatoriale” risulta 
spesso e volentieri di gran lunga superio- 
re rispetto alle alternative ufficiali, a diffe- 


PUÒ APPARIRE PARADOSSALE, MA L'’EMULAZIONE 
“AMATORIALE” RISULTA SPESSO E VOLENTIERI 
DI GRAN LUNGA SUPERIORE ALLE ALTERNATIVE 
UFFICIALI 


in assoluto, e che nell'industria è ancora 
pericolosamente sottovalutato: la preser- 
vazione del Videogioco. 

Una larga fetta della community vide- 
oludica ritiene un vero e proprio taboo 
qualunque discussione che anche solo 
nomini l'emulazione. Il che porta, come 
ogni caso di censura “automatica”, a una 
demonizzazione di questa pratica e, in 
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renza di quanto accade con discografia 

e produzioni visive di piccolo e grande 
schermo. Non solo: con l'avvento dei ser- 
vizi in streaming, come Netflix e Spotify, 
la pirateria di questi Media è andata a 
scemare perchè, in casi simili, pagare un 
servizio legale offre un'alternativa estre- 
mamente più comoda alla “navigazione 
piratesca"” nel mare di Internet, alla gratu- 





ita ricerca del prodotto d'interesse. 
Diversa è la situazione nel mondo video- 
ludico: gli emulatori sono mezzi sempre 
più semplici da usare, con settaggi ormai 
praticamente automatici e la cui resa è 
spesso tragicamente superiore a quanto 
offerto dalle major. Basti pensare al re- 
cente caso di Metroid Dread, titolo recen- 
tissimo ma che è stato già emulato con 
una risoluzione e un framerate impen- 
sabili per una console Nintendo Switch. 
Questo arriva a Mettere in crisi anche i 
giocatori più onesti: perchè pagare un 
servizio Mediocre o a malapena suffi- 
ciente, se è possibile ottenere prestazioni 
notevolmente migliori sotto ogni punto 
di vista, gratuitamente? 

Si tratta senza dubbio di un argomen- 

to a dir poco controverso e, come già 
detto, alcune sitazioni sono talmente 
paradossali da portare i giocatori più 
onesti ad acquistare legalmente l'opera 
e/o l'abbonamento, per sentirsi a posto 
con la propria coscienza, ma giocandolo 
comunque in una versione “amatoriale”, 
per vivere il titolo con una resa tecnica 

e visiva superiori (fatto tempo fa con 
Tloz:Breath of the Wild, su PC l'ho vissuto 





ALLE AZIENDE MODERNE DEI PROPRI TITOLI 
STORICI IMPORTA MOLTO, MOLTO MENO CHE Al 
VIDEOGIOCATORI, SE ESCLUDIAMO DAL DISCORSO 
IL VALORE DI COPYRIGHT 


persino in perfetta stereoscopia 3D; com- 
prato il gioco e messo su uno scaffale per 
dormire sereno, per il resto manco ho 
una Switch, ndMario). 

Ma perchè accade tutto questo? la rispo- 
sta più breve e semplice è anche quella 
più triste: alle aziende Moderne, dei 
propri titoli storici Importa molto, Molto 
meno che ai videogiocatori. L'emulazione 
richiede un investimento che non finisce 
corrisposto dai guadagni e, soprattutto, 
quel tempo e quel denaro frutterebbero 
decisamente di più se direzionati verso 
titoli ex novo. Da questo punto di vista, 
l'industria videoludica brancola ancora 
nell'età della pietra: hanno fatto la storia 
casi come quelli di Silent Hill 2 o Final 
fantasy VIII, in cui sono andati perduti o 
sovrascritti file e asset fondamentali, ma 
che ai tempi erano solo poco più che 
memoria fisica occupata da dati “vecchi”. 
Per i videogiochi, concetti come “origini”, 
“eredità” e “storia" erano impensabili, ma 
ancora oggi il valore dei titoli retro viene 
preso sottogamba e/o limitato esclusi- 
vamente a una conversione puramente 
economica: questi software vengono 
misurati dalle aziende che ne detengono 
i diritti solo in base a quanto possono 
fruttare (e, rispetto a un qualunque AAA 





L'AVVENTO DEL DIGITAL ONLY NON 





moderno, si tratta ovviamente di cifre 
insignificanti) e viene quasi del tutto 
ignorato cosa essi rappresentino dal 
punto di vista non solo sentimentale, ma 
anche, come già detto, storico e tecno- 
logico. Ed è inutile negarlo, moltissimi 
titoli del passato sono ormai scomparsi o 
quasi insalvabili. Il danno c'è stato e non 
è riparabile. Tutto quello che possiamo, 

e dobbiamo fare, è impedire che una 
simile emorragia continui e si espanda 
negli anni a venire. 

È stato recentemente annunciato il 
Nintendo Online Expansion Pack, un 
abbonamento “premium” che aggiun- 
ge ai servizi base di Nintendo Online 
anche una libreria di titoli per Nintendo 
64 e Sega Mega Drive, il tutto a un costo 
complessivo che arriva quasi ai 50 euro 
annuali. Per rendere la sopravvivenza dei 
titoli retro fruttuosa per le proprie tasche, 
le compagnie spesso gonfiano i costi 
d'accesso, cercando di far leva sul fattore 
nostalgia, ma senza effettivamente im- 
pegnarsi più di tanto a offrire un restauro 
del software o un'esperienza migliorata 
in alcun Modo. Basti pensare all'ondata 
di “mini console” degli ul- 
timi anni che, salvo raris- 
sime eccezioni, offrivano 


POTRÀ CHE PEGGIORARE LA SITUAZIONE 
E L'UNICA VERA SOLUZIONE, AL 
MOMENTO, SEMBRA RISIEDERE 

NELL'AMORE E PREPARAZIONE TECNICA 

DEGLI STESSI GIOCATORI 





Virtual Console 







librerie di giochi limitatissime e 
divise per regioni, nonostante la 
memoria interna di quegli hardware 
ne potesse contenere molti di più... il 
tutto, con una quality of life praticamen- 
te intoccata rispetto al passato. 

La cosa più grave, è come le aziende 
non stiano facendo nulla per argina- 

re quello che, ai loro occhi, è Un grave 
problema. Il fatto che la pirateria vide- 
oludica sia tra le più attive, rispetto agli 
altri media, è dovuto proprio alle ragioni 
discusse qui sopra: si tratta di una diretta 
conseguenza di un sistema di gestione, 
riconoscimento, distribuzione e preser- 
vazione dei titoli retro completamente 
fallata, che tenta in ogni modo di spre- 
merli e gestirli alla stregua dei prodotti 
moderni. 

Eppure, dovrebbe essere chiaro che, se 
Un approccio non funziona, è necessario 
cambiare strategia e Modo di osservare 
le cose, possibilmente scegliendone una 
che non richieda un esborso economico 
ulteriore da parte del pubblico di consu- 
matori. Trovo molto triste che l'industria 
prenda così sottogamba i giochi del 
passato: è Un po' come bruciare i nostri 
libri di storia, solo perchè “ormai le cose 
sono cambiate”. Conoscere le proprie 
radici (e in questo caso anche giocarle) 

è un'esperienza formativa importante 

sia per chi i giochi li compra che per chi 

i giochi li produce; si può sempre impa- 
rare quacosa, tanto dai titoli di successo 
che dai fallimenti e, al di là di tutto, la co- 
noscenza del passato e le proprie origini 
andrebbero protette e rispettate, anche 
quando non più etichettabili come 
“fruttuosi investimenti economici”. AI 
contrario, il gaming moderno sembra es- 
sersi focalizzato solo su questo: una spira- 
le fuori controllo di consumismo, accessi 
anticipati, preorder e titoli usa e getta, da 
spremere, gettar via e dimenticare. 
Drammaticamente l'avvento del Digital 
Only non potrà che peggiorare la 
situazione, per quanto io sia favorevole 
alla tecnologia: store online come quelli 
della PSP e della PSVita sono stati salvati 
— temporaneamente - dal backlash pub- 
blico, ma non è che un ultimo respiro e, 
con la loro chiusura, alcuni titoli anche 

di un certo peso saranno persi perma- 
nentemente... Perlomeno sotto il profilo 
ufficiale. 
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ello scorso numero di TOM vi 
NI abbiamo presentato con una 

recensione entusiasta UnMetal, 
indie che riesce a replicare atmosfere, 
meccaniche e meta-narrazione di Metal 
Gear, realizzato da un solo sviluppatore: 
@UneEpic_Fran, nome d'arte di 
Francisco Téllez de Meneses. UnMetal, 
però, è il punto di arrivo di un percorso 
che parte da lontano, da un internet 
che pare appartenere a un'altra epoca, 
dall'idea di fare giochi per MSX, il PC 
su cui Francisco giocava da bambino. 
Dopo Prisoner of War, prototipo proprio 
per MSX da cui nascerà anni dopo 
UnMetal, arriva UnEpic, all'inizio seguito 
non ufficiale del mitologico The Maze of 
Galious, poi omaggio a un genere che 
vede in Castlevania il suo capostipite. 
UneEpic è spiritoso, divertente, e 
richiama alla mente un periodo felice 
per i trenta/quarantenni che lo giocano: 
l'onda lunga del revival non è ancora 
iniziata, ma Francisco senza saperlo 
già la cavalca, anche col successivo 
Ghost 1.0, che richiama fortemente le 
sensazioni dei Metroid. Con UnMetal 
però Francisco ha fatto un passo più in 
là, perché è riuscito a cogliere non solo 
le atmosfere di un altro decennio, ma 
anche lo spirito scanzonato, irriverente 
a tratti anarchico nei riguardi delle 
regole del gioco di uno sviluppatore 
unico e anomalo come Kojima. In pochi 
si erano cimentati con lo stealth, ma 
nessuno aveva mai provato a giocare 
sullo stesso campo di Hideo e del suo 
Solid Snake. 
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A cura di Claudio “MaGiKLauDe” Magistrelli 


IL LIBERO CANTO 
DI UNMETAL(GEAR) 








“NON SAPREI DIRTI COME SIANO LE VITE DEGLI 
ALTRI SVILUPPATORI. LA MIA E MOLTO RILASSATA. 
NIENTE STRESS, NIENTE SCADENZE, NESSUN 
PROBLEMA INSORMONTABILE” 





LA SCORCIATOIA 

DEL TALENTO 

Giocando a UnMetal nelle scorse 
settimane mi ero convinto che dietro 
ci fosse un processo di demolizione e 
ricostruzione, uno studio attento degli 
elementi portanti e una riflessione 

su come declinare il tutto in chiave 


moderna senza perdere lo spirito 
dell'epoca. Quanto mi sbagliavo: il 
talento, semplicemente, fa il suo giro. 
Francisco è un tranquillone, un ragazzo 
della mia età circa, che all'epoca ha 
giocato Metal Gear e a cui oggi viene 
semplicemente naturale citarlo a 
modo suo, quasi a memoria. Quando 





JO CS. 


RENPORCED 


el kl 





Francisco e la faccia di chi non si ricorda più 
quando ha iniziato a programmare. 





gli chiedo del lavoro preparatorio al 
processo creativo, quasi non sa bene 
cosa rispondermi: lui le cose le fa e 
basta. Francisco però è così gentile 

da non mandarmi a quel paese e 
spiegarmi comunque da dove nascono 
le sue idee e come diventano giochi. 
Sarà che in fondo ha un debole per 
l'Italia, come vi sarà evidente da alcune 
risposte. 


TGM: Ciao Francisco, piacere di fare 
la tua conoscenza, come stai? Ti va di 
presentarti ai nostri lettori? 
Francisco Téllez de Meneses: Ciao! 
Piacere! Sto bene grazie, soprattutto 
dopo l'uscita di UnMetal! Alla fine un 
po' di pace e tranquillità. Sono Fran. 
Ma potete chiamarmi Fransi, Cesco, 
Fra, fate un po' come ***zo vi pare :-D 
[Mi risponde così, in italiano"! NdClod]. 
Tornando seri: sono uno sviluppatore 
indipendente spagnolo. Bazzico nella 
game industry ormai da 20 anni. Ho 
lavorato per grandi compagnie come 
Ubisoft, ma anche per piccoli studi, poi 


ur. 











Che sia Francisco quello ritratto 
nella cover di UnEpic? 


negli ultimi 10 anni ho iniziato a lavorare 
da solo sui miei giochi come UneEpic, 
Ghost 1.0, Minighost e UnMetal. 


TGM: Com'è la vita dello sviluppatore 
indie solitario? 

Francisco: Non saprei dirti come 

siano le vite degli altri sviluppatori. La 
mia è molto rilassata. Niente stress, 
niente scadenze, nessun problema 
insormontabile e, visto che lavoro da 
casa, non ho nemmeno problemi 

di traffico. | lettori romani che si 
avventurano nel traffico della capitale 
ogni giorno iMmagino mi stiano 
odiando in questo momento! Faccio 
quello che mi pare, insomma: realizzo 
le mie idee, i miei giochi. | Momenti 
peggiori arrivano quando devo mettere 
mano alle conversioni per PS4 o Xbox. 
Ecco, quello è un bello stress. 


TGM: Le tue produzioni si basano 
sulla decostruzione e ricostruzione 
di giochi classici: cosa ti ha portato a 
sviluppare questo approccio? 


Se è del 1975, Francisco credo abbia 
un ritratto in soffitto che invecchia al 
posto suo. 


de 





a 


“A DIRLA TUTTA, LA SOLA COSA CHE HO FATTO È 
STATA GIOCARE | DUE METAL GEAR PER MSX DA 
BIMBO, TUTTO QUI. NON PENSO NEMMENO DI 
AVERLI IN QUALCHE MODO ANALIZZATI O STUDIATI.” 





ve: 


Francisco: || Motivo è semplice: sono 
i giochi con cui sono cresciuto da 
ragazzino. E il mio primo computer 
è stato un MSX. Quindi, poiché di 
solito lavoro su idee di giochi che mi 
piacerebbe giocare, spesso tendo a 
creare titoli simili a quelli con cui mi 
divertivo. 


TGM: Come scegli i giochi da 
rivisitare? E come definisci quali 
elementi preservare e quali invece 
eliminare o modificare nella tua 
reinterpretazione di un classico? 
Francisco: Di norma faccio ciò che 
trovo divertente e che penso possa 
divertire gli altri. Prima di iniziare il 
prototipo di UNMetal (un gioco per 
MSX chiamato Prisoner of War) ho 
lasciato che fosse la gente a decidere 
attraverso un sondaggio su Twitter 

in cui chiedevo che tipo di gioco 
avrebbero voluto che facessi per MSX. 
Ha vinto un MGS-like per distacco, così 
ho fatto semplicemente quello che i 
miei follower hanno suggerito. 


TGM: Parliamo di UnMetal: quanto 

è stato complesso maneggiare una 
materia quasi “sacra” come Metal 
Gear? 

Francisco: A dirla tutta, è stato 
piuttosto facile. A livello pratico la 
produzione è filata liscia e non riesco a 
ricordare alcun problema particolare. 
Magari perché mi sono ispirato al 
primo Metal Gear su MSX, decisamente 
più semplice rispetto alla serie Metal 
Gear Solid su PlayStation. Sono 
consapevole del fatto che MGS sia una 
saga molto celebre e devo confessare 
di non averci ancora giocato. Non avevo 
intenzione però di farne un sequel, o un 
clone, ma un gioco differente, seppur 
dello stesso genere. Ecco, ho dovuto 
ragionare su come realizzare pattern 

di comportamenti diversi rispetto agli 
originali Metal Gear per alcuni elementi 
come le guardie, o le telecamere. 
Quella è stata la vera sfida. 


TGM: A differenza di altri giochi 
molto apprezzati, in pochi hanno 
provato a clonare Metal Gear: perché 
secondo te? 

Francisco: Non ne ho idea. Ma 
poiché non esistono (o ne esistono 
pochissimi) titoli stealth ambientati in 
basi militari (peh, insomma, ndMario), 
non abbiamo assistito alla creazione 
di un vero genere. Per questo motivo, 
un gioco con queste premesse 

viene automaticamente catalogato 
come un clone, e non come un titolo 
appartenente a un dato genere. Pro 
Evolution Soccer e FIFA condividono 
le stesse regole, ad esempio, ma 

non vengono considerati cloni l'uno 
dell'altro perché appartengono 
entrambi al genere dei giochi di 
calcio. 
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Dietro UnMetal non c'è un'opera di 
decostruzione, ma solo un 
gigantesco omaggio, pienamente 
riuscito. 


TGM: lo però ho trovato grandiosa a 
tua capacità di cogliere lo spirito di 
Kojima. Come hai fatto? Hai studiato 
il suo lavoro, hai letto i suoi libri? 
Francisco: A dirla tutta, la sola cosa 
che ho fatto è stata giocare i due Metal 
Gear per MSX da bimbo, tutto qui. Non 
penso nemmeno di averli in qualche 
modo analizzati o studiati. Come ti 
dicevo prima, il mio intento non era 
clonare Metal Gear, ma creare qualcosa 
di simile intorno a una storia tutta 

mia, con i miei personaggi e la mia 
personalità. Magari abbiamo qualcosa 
in comune io e Kojima, chissà?! 


TGM: Quale parte di Metal Gear 

hai reputato intoccabile e non 
modificabile? E come ti sei 
approcciato invece agli elementi o 
alle meccaniche che hai aggiornato? 
Francisco: Personaggi e storia erano, 
ovviamente, intoccabili, appartengono 
ai loro creatori e sarebbe stato illegale 
usarli. A maggior ragione, non avendo 
giocato nulla della saga in epoca 
PlayStation, non sentivo di aver alcun 
diritto di Maneggiarli. Per quanto 
riguarda gli aspetti che necessitavano 
di un aggiornamento, nel primo Metal 
Gear le guardie potevano vederti solo 
se ti trovavi esattamente di fronte a 
loro, in linea retta. La colpa ovviamente 
era delle limitazioni dovute ai sistemi 
dell'epoca. Ricordo che già al tempo 








lo trovammo 

tutti strano, ma 
non potevamo 
fare altro che 
accettarlo e 
giocarci così. 
Oggi ovviamente 
questo aspetto 
andava sistemato. 
Un'altra cosa 
sono le porte: 
nell'originale 
dovevi 
equipaggiare la 
chiave corretta 
per aprire una porta, col risultato che ti 
trovavi a provarle tutte una a una fino 
a quella giusta. In UnMetal invece sono 
oggetti di equipaggiamento passivi che 
aprono la porta appena ti avvicini. 


TGM: Ad ogni modo, UnMetal 

può essere considerato come la 
celebrazione non di un solo gioco, 
ma di un intero genere, l'action anni 
‘80/90 come declinato sia dai giochi 
che dai film. Quali sono state le tue 
principali ispirazioni? 

Francisco: Per l'aspetto e il feeling 

del gioco, ovviamente il primo Metal 
Gear. La storia e i personaggi invece 
sono collage dei tipici cliché di quel 
genere di film. C'è una pellicola recente, 
intitolata Kung Fury, che prova allo 
stesso Modo a riportare in vita gli action 
hero in chiave ironica. 


TGM: La storia del tuo gioco ha 
diversi livelli: è stato un modo 

per ragionare sulla percezione e 
l'attendibilità del narratore? O sono 
fuori strada? 

Francisco: Ho costruito la storia di 
UnMetal a blocchi. Mentre uscivo a 
correre provavo a pensare a situazioni 
divertenti e storyline argute. Quindi le 
ho unite insieme e in un'unica trama. 
All'inizio c'era solo Sara, la ragazza nella 
macchina, ad ascoltare il racconto, ma 
mentre procedevo sentivo la necessità 


di qualcosa d'altro. Ho immaginato 
allora che Jesse fosse stato a processo, 
con avvocati e giudici, e alla fine è 
emersa l'intuizione dell'interrogatorio. 


TGM: Kojima è al corrente 
dell’esistenza del tuo gioco? L'ha 
apprezzato? 

Francisco: Non credo. Non ho letto 
news con suoi commenti. So che 
qualche follower l'ha taggato su Twitter 
per segnalarglielo, ma non ho avuto 
nessuna notizia dal “Maestro” finora. 


TGM: Ultima domanda: cosa 
possiamo aspettarci in futuro da te? 
Francisco: Credo un sondaggio su 
Twitter: preferiresti UnEpic 2, UnMetal 2 
o un gioco tutto nuovo? :-) 


TGM: Vuoi dire qualcosa ai nostri 
lettori? 

Francisco: [Risponde così, in uno 
slancio di italiano che riporto 
integralmente, spassosi errori compresi. 
NdClod] Certo! Prima di tutto, auguri 
per il Mondiale! Doppo, grazie a Omar 
“Ommariuolo” Busoli, che ha tradotto 
tutto il gioco a l'italiano. Se lo vedete 
per Bologna, fateli un bell'abbraccio. 
Anche che sono un fan di Leo Ortolani. 
Ho letto parecchie fumetti sui, come 
“Star Rats" o “the Lord of the Rats" e 

mi sono fatto ridere così tanto! Lui a 

un umorismo molto furbo. Anche dirvi 
che vuoi gli italiani siete un popolo 
bellissimo, con questo orgoglio per la 
terra e soprattutto per il vostro civo, 
come la mozzarella di bufala, la pizza, 
la burrata, la porchetta, la pasta fatta 
de mille forme, la polenta... e le donne, 
mamma mia che belle che sonno. Una 
ultima cosa, per favore, per cortesia, per 
piacere, fatte qualcosa con le strade del 
Lazio, che fanno proprio caga’ _D 


TGM: Grazie del tuo tempo e delle 
risposte! 

Francisco: Grazie a voi! Vi mando un 
grande abbraccio di Barcellona. 
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INNOVATIVO, ECLETTICO, STILOSO 





G UltraGear 


IPS 7ms(6t6) 


Be The Game Changer 
LG 27GP950. Il monitor gaming next-gen. 


Se vuoi vincere, non puoi scendere a compromessi. Con LG UltraGear'!" 
2 7GP950 puoi godere di immagini in 4K incredibilmente veloci e fluide, 
grazie al pannello IPS 1ms (GtG) e al VRR fino a 120Hz con HDMI 2.1. 
Sei pronto a vivere un'esperienza di gioco di nuova generazione? 


\\d UltraGear” 





Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddil RIVISTE 
eurekaddi quotidiani esteri 


eurekaddli libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


| httpsy / eurekaddl.cloud/ newspaperg © 


PATO sd dg I 
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La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


TEO 





Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_urekaddl.cloud_ 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://www.filecrypt.cc/Container/3CC24754F B.html 
ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62e2 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 










- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 





- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


hatdieurekadd 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra chat: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: |justpaste.it/eurekaddl 


prc 
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La soluzione a tutte le tue richieste! \ 


Grazie per aver scaricato da noi. 


rovaci sempre su: 


| feacebook.comieurekano. 


